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Un nou look! 


I ată că am ajuns şi la numărul 
din martie. Mult aşteptatul 
număr de martie! După cum 
bine vedeţi, în această ediţie ne-am 
propus să aducem o serie de modi¬ 
ficări mşjore în ceea ce priveşte 
look-ul revistei. Ca structură nu 
s-a schimbat absolut nimic. Am 
încercat să schimbăm un pic şi 
stilul nostru de a scrie. De ce? 
Unii ne-au acuzat că suntem prea 
serioşi şi că poate ar trebui să 
învăţăm să fim un pic mai glumeţi, 
să creăm o atmosferă mult mai 
destinsă. OKI Zis şi făcut. Ne-am 
adunat cu toţii şi după îndelungi 
discuţii, fiecare dintre noi a 
încercat să scrie mai lejer, însă în 
aşa fel încât calitatea informaţio¬ 
nală să rămână la fel de ridicată, 
în ce măsură am reuşit, rămâne 
să apreciaţi dumneavoastră, 
cititorii. Oricum, în această lună 
supunem atenţiei dumneavoastră 
o serie dintre cele mai aşteptate şi 
apreciate jocuri la ora actuală. 
Sim City 3000, Fleet Commander 
şi Quâke 3 sunt doar câteva dintre 
titlurile răsunătoare despre care 
am scris. Cel mai cuprinzător arti¬ 
col de luna această este însă cel 
despre Alpha Centauri, care a fost 
lansat de curând şi care a intrat 
deja în topul multor reviste de spe¬ 
cialitate din străinătate. Aşadar, 
colegul nostru, Marius Ghinea, a 
încercat să realizeze un articol 
complet din toate punctele de 
vedere. Şi după părerea mea 
proprie şi personală cred că este 
cel mai bun articol din toată 
revista. 

Numărul de paiginl a rămas 
acelaşi. Mulţi dintre voi au vrut 
să ştie dacă există şanse să mărim 
numărul de pagini imdeva în pe¬ 
rioada imediat următoare. Ade¬ 
vărul e că dacă lucrurile merg la 
fel de bine ca şi până acum, pro¬ 
babil că undeva pe la sfârşitul 
acestui an s-ar putea să mai 
anexăm câteva pagini revistei 
noastre. Asta numai aşa ca să nu 
se mai plângă unii şi alţii că irosim 
pagini cu tot felul de ai»ticole in¬ 
utile ca cele destinate apariţiilor 
muzicale şi filmelor. Luna aceasta 


am renunţat însă la pagina de 
muzică şi am scris ceva mai mult 
despre filmul de desene animate 
„A Bug’s Life”. Acesta a avut un 
succes enorm în State şi în aproxi¬ 
mativ toate ţările din Europa. în 
acest articol puteţi afla cum a fost 
realizat cel mai complex film de 
desene animate, alături de Toy 
Story şi Ants. Trebuie totuşi să 
înţelegeţi că aceste două pagini de 
revistă, în care încercăm să vă 
informăm despre ce se mai petrece 
în lumea filmului şi a muzicii, 
simt extrem de importante pentru 
unii dintre cititori. Scrisorile şi 
diversele noastre întrebări 
adresate unui grup de cititori 
LEVEL din Braşov au demonstrat 
că aceste pagini ar trebui să 
existe în continuare în revistă. 

Ce mal lipseşte din revistă? 
Bineînţeles că mulţi ne cer \m joc 
fulll Dragii noştri LEVEL-işti, 
înţelegeţi odată pentru totdeauna 
că pentru a publica un joc fuU, fie 
el vechi de câţiva ani, este nevoie 
de o anumită sumă de bani şi pentru 
a acoperi aceste cheltuilei ar tre¬ 
bui să mărim preţul revistei. Şi 
mă îndoiesc că vreţi acest lucru. 
Alţii au vrut un poster şi asta s-a 
rezolvat destul de repede. Alţii au 
vrut tot felul de ciudăţenii şi de 
lucruri imposibile. Nu pretind că 
noi realizăm revista perfectă, însă 
cred cu tărie că realizăm o revistă 
bimă, cu un conţinut informaţio¬ 
nal bogat şi de ultimă oră Ceea 
ce poate că lipseşte din această 
revistă sunt testele de plăci gra¬ 
fice 3D şi probabil o serie de arti¬ 
cole despre cum funcţionează un 
procesor sau alte componente. 
Undeva în viitorul apropiat o să 
avem articole şi despre aceste 
lucruri. Oricum, articole despre 
plăci de simet am tot avut. Şi au 
fost, după părerea mea, extrem de 
detaliate şi suficient de clare 
pentru a înţelge tot omul de rând 
despre ce este vorba. Deci, dom¬ 
nilor, vă urez toate cele bune şi 
happy gaming, nu înainte de a 
gempui la nextul LEVEL) 
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RollerCoaster Xycoon 



Demos 

Aliens vs Predator - Marine 

Un alt demo al superbului joc de 
acţiune. De această dată joci rolul 
unui soldat din marină înarmat până-n 
dinţL Un pic mai complex decât demo-ul 
Predator. Merită jucat! 

Annol602 

strategie medievală pentru fanii 
Civilization, Settlers sau Caesar. 

Close Combat 3 

strategie real-time care simu¬ 
lează luptele din al doilea război 
mondial ce s-au petrecut pe întregul 
spaţiu sovietic. De fapt este suprins 
tot războiul dintre ruşi şi germani 
începând din 1941 până-n 1946. 

Commandos: Caii of Duty 

Aţi vrea să câştigaţi întregul 
război din Europa? Misiunile pentru 
popularul joc de strategie Comman¬ 
dos este gata să preia o bucăţică din 
hard-urile voastre. 

Gnintz 

Un joc de puzzle, unde preiei 
controlul asupra unui mic caracter 
pe care trebuie să-l duci către 
următorul nivel. 
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Nascar Revolution 

o nouă simulaţie Nascar, de 
această dată de la regii sporturilor: 
EA SjKJrts. 

NBA ’99 

După demo-urile FIFA ’99 şi NHL 
’99 vă prezentăm un demo al celui mai 
bun joc de baschet pentru PC - NBA 
’99! 



Quest for Glory 5 


Un demo foarte nou al cunoscu¬ 
tului joc de acţiune/aventură. Acum 
puteţi alege dintre un mag şi un 
luptător. 



Redguard 


Un nou titlu de la realizatorii lui 
The Elder Scrolls, insă de data 
aceasta nu avem de-a face cu un RPQ, 
ci cu o acţiune 3D. Versiunea demo 
necesită Voodoo 3Dfx. 

Redline 

o acţiune post-catastroflcă, unde 
te lupţi cu diverşi inamici cu fi^utorul 
unei maşini blindate sau înarmat 
până-n dinţi cu tot felul de arme. 


Aşteptaţi cu nerăbdare Trans¬ 
port Tycoon 2? Nasoli Dar nu vă 
îngrijoraţi! Realizatorul TT, Chris 
Sawyer, a terminat titlul de faţă care 
este un mixaj dintre TT şi Theme 
Park, unde poţi construi propriul tău 
parc. 



SimCity 3000 


Aţi vrea să aveţi propriul vostru 
oraş? Nimic mai simplu, vă puteţi 
face unul chiar acum, în acest demo! 
Alte comentarii? 



Thunder Brigade 

Un shooter futurist realizat cu 
tehnologia voxel. Aşadar, nu necesită 
placă 3D... E ceva în genul bătrânului 
Comanche. 

TOCA 2 

TOCA 2 este un titlu mult 
aşteptat! Deci s-ar putea ca acest 
demo să vă fie pe plac, mal ales că 
puteţi încerca cursele folosind o 
Honda sau Formula Ford. 
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Warzone2100 

o altă strategie 3D real-time, a 
cărei acţiune se petrece în viitorul 
post-nuclear. 


Hotshots 

Dark Reign 2 

o continuare complet 3D, cu mi¬ 
siuni indoor/outdoor, teren inte¬ 
ractiv (poţi arde păduri în care se 
ascund inamici). Povestea ne spune 
despre o trupă de rebeli care adună 
forţe pentru a lupta împotriva 
guvernului dictator. 

Imperium Galactica 2 

o continuare care arată extrem 
de bine. în totaJ există peste 100 de 
planete care de abia aşteaptă să fie 
cucerite, mai mult de 160 de invenţii, 
libertate în modelarea spaţiului, im 
story reuşit... şi suport 3D. 

Midtown Madness 

Un nou titlu din seria „Madness” 
de la Microsoft. în curând vom avea 
ocazia de a călători pe străzile Ohicago- 
ului. Nu lipseşte traficul, semafoarele, 
poliţia şi bineînţeles grafica superbă. 

Rally Masters 

Un simulator de raliu (surprizălll) 
cu o mulţime de maşini şi moduri de 
joc (time attack, ghost play etc.), dam- 
age real şi grafică super. De la cei care 
au realizat Motorhead. 

Road Wars 

Un joc racing/action care se 
petrece undeva în viitorul apropiat, 
\mde fiecare trebuie să lupte pentru 
a supravieţui. Câştigi bani, iţi repari 
maşina, o echipezi cu noi arme şi apoi 
mergi la răzbel pe opt track-uri 
diferite. 

Ruud Gullit Striker 

o grafică superbă, comentarii 
trăznite, sistem de control uşor de 
folosit, AI deosebit şi tactici ga¬ 
rantate de însuşi Ruud Gullit. 

Shadowman 

Un titlu horror 3D de aoţiune de 
la realizatorii lui Turok, bazat pe com- 
ics-urile unde Shadowman, un 
luptător Voodoo nemuritor, trebuie 
să salveze lumea de la distrugere. 


Shock Troopers 

o strategie 3D real-time de la cei 
care au realizat Spellcross. Acţiunea 
se petrece în viitor după colapsul din 
anul 2000. Creatorii sunt deosebit de 
mândri de interfaţă şi de misiunile 
non-lineare, ca şi de grafica reuşită. 

Simon Sorcerer 3 

Iată în sfârşit primele poze a celei 
de-a treia părţi a popularului titlu de 
aventură Simon the Soccerer. Iarăşi 
aventură, însă de data într-o grafică 
complet 3D cu o grămadă de view-uri. 
Este bazat pe engine-ul folosit în 
Prince of Persia 3D1 

Soldier of Fortune 

Primele imagini din jocul de 
acţiune Soldier of Fortune realizat de 
cei care au pus pe picioare Hexen şi 
Heretic. Din nou motor Quake II şi 
acţiime gen quake, dar se aseamănă 
foarte tare cu stilul Spec Ops. 

Team Fortress 2 

Un joc de reţea de sine stătător 
care foloseşte engine-ul Half-Life. S- 
ar putea să avem de-a face cu cel mai 
real joc de război de până acum. Deci, 
vei participa la realizarea unor 
misiuni extrem de bine concepute şi 
realizate. 

Wages of Sin 

Expansion disk pentru Sin, care 
aduce 17 noi misiuni single player 
(docks, casino, laboratory etc.), 12 
hărţi pentru reţea, 7 arme noi, 12 
inamici noi, noi caractere şi o nouă 
poveste. 


Shareware 

ACDSee 2.4 

După o lungă perioadă vine noua 
versiune a popularului ACDsee, un 
viewer de imagini deosebit de bine 
realizat. 

CacheMan 3.5 

Un utilitar nemaipomenit pentru 
a vă spori performanţele calcula¬ 
torului. 

CDquickCache 3.51 

Un utilitar deosebit, cel mai bun 
de felul său. Cdquick Cache foloseşte 


CupnîSl^BL 

un algoritm inteligent care modifică 
cache-ul astfel încât să mărescă viteza 
unităţii CD-ROM. 

FreeSpace 1.03 

Program ce compresează o serie de 
fişiere pentru a elibera spaţiu pe 
harddisk. La început te întreabă cam cât 
spaţiu vrei să eliberezi iar apoi testează 
disk-ul pentru a găsi directoarele/ 
fişierele care sunt bune de compresaL 

MEMTurbo 

Măriţi viteza memoriei şi deci a 
întregului sistem. Asta se face prin: 
defragmentarea RAM-ului fizic, 
ştergând DLL-urile din memorie etc. 

PCLock98 3.02 

Program ce asigură protecţia 
împotriva altor utilizatori. 

PowerStrip 235 

Un program deosebit care permite 
modificarea setărilor monitorului şi 
plăcii grafice. 

SystemCIeaner 98 

Programul corectează erorile din 
Win 9x prin căutarea şi ştergerea 
fişierelor ce produc erori. 

WinAmp 2.09 

Din nou cea mai nouă versiune a 
renumitului player MP3, MOD, S3M. 

WinAmp 2.091 

Update Winamp de la versiunea 
2.09 la 2.091! 

WinBOOST981.23 

utilitar optimizat pentru Win¬ 
dows 98, permite accesul la o serie de 
setări care altfel ar fl greu de accesat. 

WinRar 2.06 

Cea mai nouă versiune a 
popularului program de compresie. 
Această versiune corectează o serie 
de erori ce apăreau în versiunile 
precedente. Conţine şl o serie de 
îmbunătăţiri. 

WinZip 7.0 SPl 

Cea mai nouă versiune a celui 
mal popular program de compresie. 
Versiunea 7.0 are o nouă interfaţă şi 
o mulţime de noi facilităţi. 
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FLASH 

Baidur^s Gate 1.1.4315 
Patch Released 

Cei de la Black Isle Studios 
au lansat un nou patch, ver¬ 
siunea 1.1.4315 pentru Baldur’s 
Gate care vrea să rezolve o 
parte din problemele apărute 
in joc. Acest patch conţine o 
schimbare de scenariu plus 
alte cinci fixări de bug-uri, 
incluzând un fix pentru ca¬ 
racterul care se blochează in 
diferite etaye în palatul Duchal, 
diferite fixări pentru scrierea 
din jurnal, erorile din grafică 
şi de pe hartă şi un fix pentru 
ceea ce se întâmpla din când 
in când in momentul in care 
salvam jocul. Putând fi obţinut 
de la site-ul de la Interplay 
( www.interDlay.com ) patch-ul 
are in jur de 4.3 MB şi este 
destinat versiunii Nord Ame¬ 
ricane a jocului. 

Se anunţă Caesar III 
pentru Mac-uri 

Iată că renumitul joc de 
strategie cunoaşte acum o 
transpunere in format Mac. 
Nu de mult au fost realizate 
în format Mac şi primele două 
versiuni ale lui Caesar. Apar o 
serie de lucruri noi atât in in¬ 
terfaţa pe care o are jocul cât 
şi in ceea ce priveşte avansa¬ 
rea în acţiune care este mult 
mai bine pusă la punct. De 
asemenea, acum avem de-a 
face cu un fundal muzical mai 
bun, animaţia este mult mal 
detaliată, precum şi unităţile 
şi structurile. Versiunea pentru 
Mac este preconizată să apară 
in luna iunie a acestui an. 

Mărţişor cu surprize 

Luna martie pare să ne 
aducă o mulţime de surprize 
plăcute. Championship Mana¬ 
ger 3 va apărea in sfârşit pe 
10 martie după ce a fost amânat 
de nenumărate ori. Alte două 
jocuri mult aşteptate ce vor fi 
lansate in această lună sunt 
Heroes of Might and Magic III 
(3 martie) şi Civilization: Câll 
to Power (16 martie). 
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Sony 

Un nou set de boxe 

SRS-Z500PC este noul set de boxe 
de la Sony. Aceste accesorii sunt 
ideale pentru aplicaţiile multimedia 
şi jocurile pe calculator datorită 
îmbunătăţirilor aduse în domeniul 
sunetului bass. SRS-Z500PC are o 
putere de 60W PMPO şi deţine un 
amplificator integrat care foloseşte 
IBB (Inteligent Bass Bost) pentru 
superbatss. IBB permite emiterea de 
semnale de frecvenţă joasă folosind 
circuite adiţionale care calculează 
exact cât bass bost este nevoit să 
aplice; dacă volumul este tai*e, atunci 
va adăuga mai puţin bass bost pentru 
a preveni distorsiunile la fiecare nivel 
de sunet. Răspunsul de frecvenţă este 


situat intre 60 Hz şi 20 kHz, şi, ca toate 
boxele Sony, are un scut împotriva 
interferenţelor de tip magnetic pen¬ 
tru a putea fî folosite fără probleme 
lângă un monitor. 

Informaţii: Sony Overseas 
Tel: 01-2244712 


SONV 



Connectix 

Playstation şi... Mac-urile 

Compania Connectix a realizat 
Virtual Game Station, o aplicaţie 
care permite utilizatorilor Macintosh 
sa ruleze jocuri Playstation pe com¬ 
puterele lor. Connectix, care pro¬ 
duce şi un emulator pentru proce¬ 
soarele Intel care permite software- 
ului Windows sa ruleze şi pe Macin¬ 
tosh, a prezentat Virtual Game Sta¬ 
tion la Macworld Expo. Noul pro¬ 
gram permite eustfel utilizatorilor 
Macintosh să-şi transforme com¬ 
puterul într-o consolă pentru 
jocurile penru Playstation. 


Deşi există şi alte aplicaţii care 
permit utilizatorilor să ruleze 
jocuri arcade pe computerele lor, 
aceasta este prima dată când 
populara platforma Playstation a 
fost transferată pe platforma Apple 
sau oricare altă platforma, deoa¬ 
rece, în mod obişnuit o consolă 
Playstation merge numai cu 
ajutorul unui televizor. Nu toate 
jocurile vor rula insa pe Virtual 
Game Station, iar lista celor com¬ 
patibile se află la site-ul Connectix. 
Connectix nu are vreun acord cu 
Sony, dar crede că produsul nu in¬ 
clude vreo proprietate intelectuală 
a lui Sony. 


Quake 


„Am trăit s-o văd şi pe asta!”, „Unii 
mor de foame şi ăştia au timp de eişa 
cevsL..”, „0, Doamnei Şi aoum îmi mai 
lăcrimează ochii!”, „Este realmente 
fantastici”. Cam asemenea reaoţii ar 
putea declanşa un... Quake în mod 
TEXT (!!!). Ei, da, aţi citit bine. Este 
vorba intr-adevăr de Quake în mod 
text. Totul a pornit de la un proiect 
(AA project) al lui Jan Hubicka care 
a conceput o bibliotecă de rutine 
grafice bazată pe caracterele 
codului ASCII. Ulterior s-a 
adăugat şi contribuţia lui Greg 
Alexander şi astfel a rezultat 
popularul 3D shooter jucabil în 
Linux până şi pe un modest 
teletype. Cele trei obiective 
principale ale proiectului AA, 
aşa cum sunt ele expuse de 
iniţiatori, i-ar entuziasma pe 
unii iar pe alţii cel puţin i-ar face 
să zâmbească; 1) portarea în 
totalitate a softului important 
(de exemplu Doom, Second Real- • 
ity, X Windows, etc.) pe AA-lib; 


2) portarea AA-lib pe toate plat¬ 
formele disponibile (în principal ZX- 
Spectrum şi Sharp - pe când un Quake 
pe Spectrum? -); 3) determi-narea lui 
IBM de a relansa producţia de cartele 
MDA (Monochrome Display Adapter). 


Aşa arată un XTerm în care ru¬ 
lează un Textmode Quake. 
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FLASH 

A apărut DirectX 6.1 

La site-ul celor de la Mi¬ 
crosoft puteţi găsi ultima 
versiune a DirectX-ului. în 
acest ultim release vom avea 
şi DirectXMusic API care 
ajută la rularea muzicii MIDI 
şi suportă şi imbunătăţiirile 
grafice pe care le aj^ Pentium 
III. Cei care vor să facă un 
download la această ultimă 
versiune trebuie să fie atenţi, 
deoarece unii gameri au în¬ 
tâlnit dificultăţi după insta¬ 
larea lui la rularea unor jo¬ 
curi precum Quake 2 şi Here- 
tic 2, dar Steve Stringer de la 
Activision a anunţat că va 
verifica conflictele ce apar 
intre DirectX şi Heretic 2. Cei 
interesaţi in obţinerea 
acestui download se pot duce 
la site-ul Microsoft-ului 
( www.microsoft.com/ 
directx/download.asp) . 

WM 

Aşa se intitulează (pen¬ 
tru moment) noul joc de 
acţiune/aventură realizat de 
cei de la Trecision, joc ce se 
scaldă într-o grafică 3D şi a 
cărei acţiune ne aruncă în 
decorul realistic al unui cas¬ 
tel din Austria. în colţurile 
întunecate ale castelului vor 
exista o serie de enigme pe 
care trebuie să le aflăm, 
printre acestea se numără şi 
Ley Line - o sursă de energie 
necunoscută. Vom avea de 
controlat in joc două perso- 
naye: unul este un om de ştiinţă, 
specializat în activităţile 
paranormale, pe nume Dr. 
Darrell Boone şi o avocată 
care trebuie să supravegheze 
cercetările lui Boone, numele 
ei fiind Victoria Conroy. Jocul 
poate fi fie un 3*^ person, fie 
un 1“ person iar acţiunea se 
desfăşoară atât in interiorul 
castelului cât şi in împreju¬ 
rimile acestuia. Vor fi umbre 
real-time, animaţii cu scheleţi, 
lumini impresionante, sis¬ 
teme de particule pentru 
efectul de fum şi scântei, 
scene animate, secvenţe video 
real-time. 


Pharaoh - Sierra 


Haideţi să ne facem de cap într- 
im joc bazat pe întâmplările petrecute 
în Egiptul antic. Şi daoă se poate, ar fi 
bine ca de data asta să nu mai avem 
de-a face cu vreo clonă de Myst - noi 
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vrem să conducem un imperiu nu să 
admirăm tot felul de peisaje minunate 
şi să ne plictisim repede, nu-I aşa? Cu 
aJte cuvinte, daţi-ne domnilor im joc 
de strategie. 

Iată cam ce plănuiesc cei de la Si¬ 
erra Impressions. Acţiunea se petrece 
undeva între anii 2900-700 Î.H. şi 
încearcă să suprindă întreaga 
evoluţie a Egiptului in această 
perioadâ Gamerul va avea astfel mult 
de lucru, trebuind să construiască tot 


felul de piramide şi minunăţii. Cel mai 
important lucru este însă crearea 
unui popor suficient de avansat care 
să-ţi permite dezvoltarea unei 
civilizaţii înfloritoare de-a lungul 
Nilului. Astfel, dacă strategia 
adoptată de tine este bună, micile sate 
care formează întru începuturi 
imperiul tău, vor deveni în curând 
mari oraşe care vor juca un rol im¬ 
portant în derularea istoriei. Va 
trebui să faci negoţ cu alte imperii şi 
în cele din urmă vei pomi un război 
de extindere a Egiptului. Pentru 
început, acest titlu se anunţă destul 
de promiţător şi va fi lansat undeva 
pe la sfârşitul acestei veri. La proiect 
vor lucra şi o serie dintre progra¬ 
matorii ce au realizat Caesar m. 



The Real Neverending Story 

Când Nimicul este problema, tu 
reprezinţi soluţia.. Mulţi dintre voi 
s-ar putea să fie obişnuiţi cu 
Povestea fără de sfârşit a lui 
Michael End. 0 serie de progra¬ 
matori germani care şi-au dat 



numele de Discreet Monsters 
intenţionează să transforme 
această poveste într-un joc de 
aventură real-time şi pe deasupra 
first person. Aşadai*, totul începe 
pe vremea pe când Fantasia se află 
in mare pericol de a fi anihilată de 
Nimic. Ceea ce poate salva lumea 
aceasta a visului de la distrugere 
este un nou nume, care poate fi dat 
numai de amuletul AURYN. Astfel, 
gamerul preia rolul eroului princi¬ 
pal care ajunge în Fantasia şi 
începe lunga sa călătorie pentru a 
rezolva acest mister. Dar totuşi se 


pare că nu eşti singur: mai există 
şi Necunoscutul. Care este şi el 
ceva de genul Nimicului. V-am 
ameţit? Atunci reveniţi-vă că 
lucrurile sunt mai simple decât 
par la prima vedere. în timp ce 
totul pare fără sens, eroul nostru 
are tot felul de viziuni în care 
Childlike Empress (Prinţesa Copil) 
iţi dă sfaturi şi îţi spune să găseşti 
amuletul AURYN, elementul cane 
poate salva Fantasia de la 
distrugere, şi să crezi ceea ce vezi - 
ceea ce vezi cu adevărat. Şi astfel, 
toată acţiune se trajisformă în 
căutarea acestui amulet. Discreet 
Monsters lucrează la Monster En¬ 
gine® încă din 1996. Acest engine 
permite realizarea unor lumi 3D 
real time compresâjid zonele in- 
door şi oudoor şi va suporta 
majoritatea acceleratoarelor 3D. 
Data de lansare nu a fost precizatâ 
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Câştigătorii Tombolei LEVEL 
- Ubi Soft România 

latâ-i şi pe fericiţii câştigători 
ai tombolei organizate de LEVEL 
impreună cu firma Ubi Soft. Luna 
viitoare vom avea mult mai multe 
concursuri, aşa că fiţi pe fază 
LEVEL-işti. Şi acum să vedem cine 
şi ce a câştigat: 

Marele Premiu (Subwoofer 
Guillemot): Diaconescu Simona 
(Bucureşti) 

Premiul I (Joc Pod Gold): 
Găvan Florentin (Constanţa) 


Premiul II (Joc Rayman De- 
signer): Bloju Claudiu (Reşiţa) 
Premiul III (Joc Adventures 
Music): Mândruţiu Adrian Călin 
(Cliy - Napoca) 

Menţiuni: 

- Joc Pod: Godină Constantin 
Filip (Iaşi), Bolonyi Claudiu 
(Braşov), Dobrescu Andrei 
(Bucureşti), Tolea Ilie (Constanţa) 

- Joc Subculture: Lazăr Lian 
Constantin (Deva), Dumitrescu 
Dragoş (Bucureşti), Stan Alexandru 
(Ploieşti), Munteanu Marian 
Răzvaji (Slobozia) 


Fighter Duel 2.0 - Ocean 

Prima versiune a acestui titlu nu 
a avut mare priză printre gamerii care 
preferau luptele aieriene combinate cu 
misiuni interesante şi grafică cât mai 
bună. Astfel, în ciuda titlului, Fighter 
Duel 2.0 va fi un joc plin de misiuni 
diferite atât din punct de vedere al 
temei (bombardare, atac, escortare) 
cât şi din punctul de vedere al peisa¬ 
jului în care se desfăşoară acţiunea 
(pe mare, pe uscat, pe zi, pe timp de 
noapte). Interesant este faptul că pe 
lângă misiunile şi campaniile pe care 
le avem la dispoziţie vom avea şi o 
campanie pe care o vom configura 
după bunul nostru plac. S-au adus 
contribuţii considerabile şi în rândul 



avioanelor ce vor apărea în joc, fie că 
le vom pilota, fie că vom avea de-a face 
cu ele în timpul misiunilor. Astfel, 
vom avea la dispoziţie obişnuitele Me 



109, Spitfire, Mustang, Zero şi chiar 
avioanele speciale Me 262, Komet, 
Arado 2340 Blitz, Tempest V, toate 
fiind realizate într-o grafică mult 
îmbunătăţită faţă de prima versiune. 
Jocul va cunoa.şte o rezoluţie de la 
320x240 până la 1600x12(X), în 266 
de culori iar pentru deţinătorii de 
plăci 3Dfx grafica va rula pe 16 biţi. 
Vom avea terenuri realiste iar 
gloanţele, pe lângă faptul că sunt 
reprezentate bestial, vor crea stri¬ 
căciuni exact în locul în care vor lovi 
avionul respectiv. 


Sim City 3000 în topuri 

Sim City 3000 a fost cel mai 
vândut joc în săptămâna 24-30 
ianuarie 1999, deloc rău având în 
vedere că a fost de-abia prima 
săptămână în care a intrat pe piaţă. 

Starcraft este în regres cu două 
locuri şi a ocupat locul cinci in săptăr 
mâna respectivă, iar Deer Hunter 
n 3D a reapărut pe poziţia patru. A 
urcat în top Microsoft Combat 
Flight Simulator până pe la locul 
şapte şi Baldur’Gate s-a „mulţumit” 
săptămâna aceasta cu bronzul. 


La vânzare, Sim City 3000 
depăşeşte 28 USD şi preţul acestuia 
are o uşoară tendinţă descrescă¬ 
toare, deloc rău, având în vedere că 
şapte din cele zece titluri din top au 
un preţ ce variază între 28 şi 44 USD, 
în timp ce restul se găsesc toate sub 
20 USD. 

Producătorii au scos pe piaţă în 
general jocuri „fun of hunting” şi 
încă îi găsim stând confortabil la 
aceeaşi masă proverbială. Ceea ce 
am învăţat din săptămâna23-30 este 
destul de uşor de înţeles: bugetul 
titlurilor impun regula Jocului”. 


FLASH 

Falcon 4.0 Patch Rclease 

Cei de la Micropose au 
lansat pe piaţă un patch, 
versiunea 1.04 pentru simu¬ 
latorul de zbor Falcon 4.0 şi 
au anunţat că la ora actuală 
se lucrează la un altul. Noul 
patch fixează o serie de pro¬ 
bleme precum scăpările de 
memorie, numeroase lupte 
tactice, corectează jurnalul, 
câteva corecţii în modul 
multiplayer (pilotul automat 
nu mai intră la începutul 
misiunii), repararea scorului 
in luptele Dogfight în LAN. 
Adresa de la care puteţi obţine 
acest patch este 



Beta pentru ShockForce 

Interactive Magic a anun¬ 
ţat că noul joc multiplayer 
ShockForce este la dispoziţia 
oricărui gamer. ShockForce 
este un simulator de tanc întrun 
mediu futuristic şi suportă 
până la 64 de jucători intr-o 
singură arenă, arenă in care 
se pot forma şi echipe. 

Take-Two Interactive a 
ieşit la cumpărături 

Firma mai sus amintită a 
achiziţionat de curând Joy- 
tech Europe, Ltd - o firmă ce 
se ocupa de accesorii şi LDA 
Distribution care se ocupă cu 
distribuirea software-ului de 
operare a jocurilor video in 
Anglia şi Franţa. Ryan Brant, 
preşedintele de la Take-Two 
Interactive afirma că LDA şi 
Joytech le oferă posibilitatea 
să intre şi pe piaţa europeană, 
mărindu-şi astfel aria de dis¬ 
tribuţie. Astfel, la sfărşitul 
anului 1998 Joytech şi LDA au 
adus un profit de aproximativ 
20 milioane $, firmei Take- 
Two. Dacă o ţine tot aşa în 
scurt timp Take-Two va deveni 
una din cele mai tari firme de 
distribuţie de software din 
lume. 
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PC - Misiune Imposibilă 

Cei de la Infogrames 
plănuiesc să realizeze o ver¬ 
siune pentru PC, Playstation 
şi Gameboy Color, a po¬ 
pularului joc de pe Nintendo 
64 - Mission Impossible. Acest 
joc s-a vândut în peste un 
milion de exemplare, aşa că 
nu este de mirare de compania 
Infogrames s-a gândit şi la o 
versiune pentru PC. Jocul are 
la bază filmul cu acelaşi nume 
şi combină povestea din film 
cu o acţiune third person de 
cea mai bună calitate. 
Misiune Imposibilă pentru 
Playstation va fî lansat prin 
iunie ’99, pentru PC prin iulie 
iar pentru Gameboy vara 
aceasta. Mai multe informaţii 
puteţi obţine la ( www. mis- 
sion-impossible.net l. 

Guillemot-filială Ri&D 
în America de Nord? 

Firma Guillemot îşi 
anunţă intenţia de a stabili o 
filială de cercetare şi dez¬ 
voltare (research and devel- 
opment - R&?D) în Montreal. 
Această filială va lărgi baza 
de date a companiei Guil¬ 
lemot şi va oferi peste 300 de 
locuri de muncă in următorii 
cinci ani. Cei mai buni 
specialişti vor fi angajaţi 
pentru a face din Guillemot o 
companie cu cea mai bună 
tehnologie din industria hard¬ 
ware. în ultimele patru luni 
s-a încercat crearea unui 
produs care să syute la îmbu¬ 
nătăţirea graficii, sunetului 
şi a accesoriilor, produs ce va 
fi lansat în viitorul apropiat. 
Proiectul celor de la Guil¬ 
lemot este atât de maire încât 
guvernul canadian s-a oferit 
să contribuie cu 25 milioane 
$ canadieni, pe parcursul a 
cinci ani. Mai multe infor¬ 
maţii puteţi obţine la 
www.guillemot.com. 


Battlezone II 

Chiar dacă momentan Battlezone 
II este un titlu aflat încă în 
dezvoltare, cei de la Activision ne 
asigură că va încerca să schimbe 
impresia pe care a lăsat-o primul 
Battlezone. Primul release nu a 
cunoscut o popularitate prea mare 
printre gameri chiar dacă acţiunea 
jocului era destul de interesantă. în 
joc, jobul tău este pilotarea unui tanc 
dar există şi elemente de strategie. 



Deci, nu numai că trebuie să distrugi 
tot ceea ce îţi iese în caie pe nişte 
terenuri impresionante dar trebuie să 
ai gr^ă şi de resursele şi unităţile de 
care dispui. Un lucru enervant în joc 
era când te loveai de inamic şi nu prea 
aveai timp să-ţi dai seama ce se 
întâmplă, dar acest aspect a fost 
îmbunătăţit în acest nou release atât 
pe partea de acţiune cât şi pe partea 
de strategie. Pentru partea de acţiune 
vom avea la început de controlat unul 
sau două vehicule iar pe partea de 
strategie s-a accentuat pe îmbună¬ 
tăţirea resurselor şi construcţiilor în 
timp ce avansezi în joc. Nu vom avea 
în partea de strategie unele elemente 
cum ar fi pilotul de economie şi 
depozitarea deşeurilor. S-au sim¬ 
plificat unele elemente ca mana¬ 
gementul forţelor, astfel că nu vei mai 
avea de-a face cu tajicuri ca o singură 
unitate ci cu escadroane de tancuri. 


Dark Reign II 


Josh Resnick, preşedintele 
companiei Pandemic Studios, care va 
crea Dark Reign II., a relatat că firma 
lui doreşte să aducă un nou stil în 
rândul jocurilor de strategie. Astfel, 
dacă Dark Reign nu a fost un joc de 
strategie reuşit, producătorii lui Dark 
Reign II ne-au asigurat că această 
nouă versiune va avea o mulţime de 
elemente noi care vor schimba 
impresia despre jocurile de strategie 
în general. Vor fi modificate efectele 
de peisşj, armele şi controlul tactic al 
unităţilor. Cel mai important aspect 
adus jocului este realizarea lui în 3D. 
Astfel, totul va avea o nouă imagine 
începând cu terenurile şi terminând 
cu unităţile care nu vor fi doar 
refăcute ci schimbate total. Nu vom 
mai întâlni soldaţi de mărimea 
tancurilor, totul fiind desenat la o 
scară mult mai mare. Acest lucru va 
face ca view-ul să fie mai apropiat iar 
unităţile pe care le vom avea nu vor 
fi nelimitate, ci chiar puţine: nu mai 
multe de 50. Vor dispărea resursele 
pe care trebuie să le aduni, cu ajutorul 
cărora trebuia să construieşti şi vom 
avea la dispoziţie transportoare care 
vor aduce de pe hărţile apropiate 
unităţile de luptă şi părţile pentru 
asamblat clădiri. 



The WheeI of Time 

Legend Entertainment Com- 
pany lucrează din greu la un joc 
inspirat din romanele lui Robert 
Jordaji. Creat cu ajutorul unui 
engine Unreal, The Wheel Of Time 
este un action 3D presărat cu 
strategie şi un pic de RPG. Cu mult 
timp în urmă omenirea a permis, 
fără voie, intrarea lui The Dark 
One în lumea noastră. Cu ajutorul 
unor puternice forţe magice 
acesta a fost încarcerat undeva 
foarte departe, dar cheile care-1 
ţineau închis s-au pierdut. Mii de 
ani mai târziu, patru facţiuni 
rivale au descoperit aceste chei. 
în varianta single vel deveni 
Elayna, the Amyrlin Seat şi vei fi 
angajat într-o serie de intrigi care 
vor avea drept scop recuperarea 
cheii care ţi-a fost furată. în 
multiplayer poţi alege oricare 
dintre cei patru lideri, Elayna., The 
Lider of the Children of Light, The 
Hound sau The Porsaken şi să 
lupţi până la obţinerea supre¬ 
maţiei. The Wheel of Time se joacă 
în stilul clatsic al unui RPG, dar 
cu o accentuare mai puternică a 
acţiunii şi suspansului. Fiind o 
lume fantastică şi magică, 
majoritatea luptelor vor fi 
purtate cu magii de tot soiul. Nu 
lipsesc nici elementele de stra¬ 
tegie, în cadrul fiecări facţiuni 
existând alte grupuri, cu care vei 
putea negocia. Până acum jocul 
arată şi sună bine, să vedem însă 
cum va arăta versiunea finală 
planificată pentru sfârşitul verii. 
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Tombola 




Şi luna aceasta, Level şi Ubi Soft România vă oferă premii 
interesante. Marele premiu - jocul The Fifth Element - de-abia 
aşteaptă să intre în posesia dumneavoastră! Adiţional, se mai 
pot câştiga 3 rucsaci inscripţionaţi cu sigla Ubisoft. 

Tot ceea ce trebuie să faceţi este să ne trimiteţi talonul de mai 
Jos cu răspunsurile corecte la întrebările alăturate. 
Câştigătorii sunt rugaţi să ne telefoneze pentru a stabili 
modalitatea de a intra în posesia premiilor (068/150886). 


în mâinile cui stă destinul 
planetei ? 

a) Vito Cornelius 

b) Korben Dallas 

c) Zorg 


1 


Unde trebuie duse 
pietrele sacre ? 



a) într-un templu egiptean 

b) într-un templu budist 

c) într-un templu incaş 


Tombola LeVEL 


Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. Bl. Sc. Ap. 

Loc. 

Cod Judeţ 

Telefon: 

E-mail: 


Lll>i Soft 


Răspundeţi la întrebările alăturate, 
decupaţi talonul şi expediaţi-l pe 
adresa redacţiei noastre: 

OP 13, CP4, 2200 Braşov 




talon de 
abonament 

Decupaţi talonul din revistă, completaţi-l şi 
expediaţi-l împreună cu copia chitanţei 
sau a ordinului de plată pe adresa 
OP 13, CP 4,2200 Braşov, 
pentru departamentul „ABONAMENTE”. 


□ VA, doresc un ABONAMENT la revista LEVEL, pe: 

□ 6 luni, la preţul de □ 114.000 lei 

□ 12 luni, la preţul de □ 228.000 lei 

începând cu luna: | 


Firmele se pot abona prin 
intermediul RODIPET SA, poziţia 
de catalog 4262. 

Taloanele care nu sunt însoţite de dovada 
plă|ii NU VOR FI LUATE In CONSIDERARE! 

Plata se poate efectua prin mandat poştal pe adresa: 
d-na Ioana Bădescu, OP 13, CP Â 2200 Braşov, 
sau prin ordin de plată în contul .Vogel Publishing'; 
37075 la Societe (^nerale Braşov. 



Vă rog să-mi expediaţi revistele pe următoarea adresă: 


Nume, Prenume: 


Str. Nr. Bl. Sc. Ap. 

Loc. Cod Judeţ 

Telefon: E-mail: 

Am plătit.lei în data de. 


cu mandatul poştal / ordinul de plată nr. 




J 




































TOP TEN 



Hellogamers! 

Să sperăm că vă place noua formă 
a revistei! Totul s-a schimbat 
numai topul a rămas la fel sau, mă 
rog, s-a mai schimbat şi el pe ici pe 
colo în punctele esenţiale. 
Surpriza care poartă numele de 
Unreal a intrat în sfârşit în top şi 
are o adevărată tendinţă 
crescătoare. De asemena, cititorii 
noştri au reacţionat destul de rapid 
la apariţia pe piaţă a Half-Life-ului, 
câştigând astfel numeroase 
puncte care au determinat urcarea 
lui în top. în rest, toate cum le ştiţi! 
TR3-ul a început să o ia vertiginos 
în jos şi probabil că luna viitoare 
nici nu se va mai afla în top. 

Bai, LEVEL-iştilor! 


Loc 

Titlu 

Producător 

Tendinţa 

• 

1 

Starcraft 

Blizzard 

<=> 

2 

NFSIII 

EA 


3 

Age of Empires 

Ensemble 


4 

Haif-Ufe 

Sierra 


5 

MK4 

Midway 


6 

Tomb Raider3 

Eidos 


7 

Quake2 

ID Software 


8 

Unreal 

GT Interactive 


9 

Ultimate Soccer M. 

Sierra 


10 

nb;^ 

EASports 



TOP TEN LBVI 


Care crezi că sunt cele mai bune jocuri? 

Scrie alăturat 10 jocuri pe care le consideri 
„tari”, în ordinea preferinţelor tale şi 
expediază talonul pe adresa redacţiei: 

OP 13, CP 4, 2200 Braşov. 


1. _ 

2 . _ 

4._ 

6 ._ 

7._ 

9. _ 

10 . 




I 

I 

I 

I 

I 

I 



□ VA, vă rog să-mi trimiteţi următoarele reviste: 


Revista 

Buc. 

Preţ 

Total 

LEVEL6,7, 8,9,10,11 


12.000 


LEVEL Septembrie 


15.000 


LEVEL Octombrie 


15.000 


LEVEL Noiembrie 


25.000 


LEVEL Decembrie 


25.000 


TOTAL: 




ATENTIE! 

f 

înainte de a efectua plata, vă 
rugăm să telefonaţi la redacţie 
pentru a vă asigura că mai 
există în stoc revistele solicitate. 
(068/153108, 068/150886) 

Plata se poate efectua prin 
mandat poştal pe adresa: 

D-na Ioana Bădescu, 

OP 13, CP 4,2200 Braşov 
sau prin ordin de plată în 
contul „Vogel Publishing” 
37075 la Societe Generale Braşov. 


Am plătit.lei în data de. 

cu mandatul poştal / ordinul de plată nr.. 

Nu uitaţi să completaţi numele şi adresa pe verso! 


(O 

CO 



Taloanele care nu sunt însoţite 
de dovada plăţii NU VOR FI 
LUATE In CONSIDERARE! 

Nu expediem reviste ramburs! 
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Iron Strategy 

Cu ceva timp în urmă., o firmă, 
rusească realizatoare de jocuri, 
Nikite^ a lansat un Joc numit Parkan 
care este o combinaţie între Privateer 
şi System Shock. Iron Strategy 
reprezintă o continuare a lui Parkan. 
Cei de la Nikita afirmă că aoest titlu 
reprezintă mai degrabă o legătură 
între Parkan şi o eventuală nouă 
versiune a acestui joc: probabil 
Pairkan 2. Eroii jocului sosesc din 
întâmplare pe o planetă unde se 
antrenează nişte unităţi de luptă. 
Aceştia nimeresc chieu* în mţjlocul 
unei astfel de bătălii şi se văd nevoiţi 
să lupte pentru a-şi salva viaţa. Există 
mai multe misiuni şi zone de luptă, în 
care vă veţi putea lupta pentru 
supravieţuire. După spusele a doi 
dintre cei care au participat la reali¬ 
zarea lui Iron Strategy, Oleg Kostin 
şi Alexander Okroug, ideea de bază 
este să creeze im joc de strategie flrst 
person în care să regăsim trăsături 
pe care le-am întâlnit în Battlezone 


sau TotaJ Annihilation. în general 
sunt două feluri de misiuni. Prima 
include distrugerea unei structuri, 
eliberarea unor prizioneri sau apă¬ 
rarea unui obiectiv. Cel de-aJ doilea 
tip de misiuni sunt caracteristice 
unui RTS. Adică trebuie să constru¬ 
ieşti baze, să strângi resurse sau să 
ucizi duşmanii care te supără. Cred 
că noua realizare a celor de la Nikita 
va fi un adevărat succes deoarece 
combină nişte trăsături pe care le 
regăsim în mai multe genuri de jocuri. 
Jocul va fl lansat în vara acestui an, 
mai precis în luna august. Să sperăm 
că va fi ceva de calitate. 
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Omikron: The Nomad Soul 

Iată un joc din genul action/ad- 
venture care se anunţă a fi ceva cu 
totul deosebit. Acţiunea jocului se 
petrece într-un oraş blestemat, 
numit Omikron, unde un demon 
bătrân ce se cheamă Astaroth fură 
sufletele oamenilor. Qamer-ul va 
trebui să intre în pielea unui lo¬ 
cuitor din Omikron şi să se asigure 
că demonul nu va reuşi să termine 
ceea ce şi-a propus. Grafica jocului 
este bestială, personajele fiind 
realizate deosebit de bine. Qamerii 
vor putea să umble pe unde vor. La 
începutul jocului puteţi chiar să 
alegeţi să exploraţi această lume 
unde puteţi să descoperiţi detalii 
despre viaţa în acest mediu futuris- 
tic. Ţinuturile în care te vei perinda 
sunt realizate într-o tentă puţin 
tenebră, menită să bage puţin fiica 
in tine. Acţiunea complexă a acestui 
joc precum şi grafica şi sunetul de 
calitate, fac din Omikron un joc care 
în mod sigur va plăcea gamerilor. 
Omikron: The Nomad Soul va apă¬ 
rea la jumătatea lunii septembrie, 
anul curent. 



Final Fantasy VIII 

De curând a apărut pe piaţă ver¬ 
siunea japoneză pentru Playstation 
a mult aşteptatului Final Fantasy 
VII. Squaresoft ne garantază că 
imediat ce va fi tradus şi adaptat va 
apărea şi versiunea pentru PC. Să 
sperăm că acest lucru se va întâmpla 
cât mai repede! SquaJl Leonhart, eroul 
principal, împreună cu Zeii, sunt 
amândoi membrii unei super-unităţi 
mihtare. Cei doi vor fi delegaţi să pă¬ 
zească un experiment secret. Acesta 
nu este altceva decât o poartă dimen¬ 



sională care poate teleporta în timp 
orice obiect sau fiinţă. Şeful laborato¬ 
rului le demonstrează celor doi cum 
funcţionează maşinăria trimiţând o 
scrisoare în viitor. Din păcate răspun¬ 
sul soseşte sub forma unui robot pro¬ 
gramat să distrugă totul. Militarii 
sosiţi în ajutor distrug robotul nu 
înainte însă ca Squall să fie rănit. 
Când acesta îşi revine descoperă pe 
faţă o cicatrice urâtă şi află că Zell 
împreună cu proiectul au fost răpiţi 
de nişte terorişti. La comanda unei 
trupe de şoc, Squall pleacă în cursjoasa 
misiune de recuperare a maşinăriei 
şi de salvare a superiorului său Zell. 


FLASH 

The Rift-unalt RTS 

ThrushWave Technologies 
anunţă lansarea unui joc real- 
time strategy numit The Rift. 
Acţiunea se bazează pe aven¬ 
turile unei flote stelare în spa¬ 
ţiu. Mai precis, este vorba de 
worm holes (găuri de vierme) 
care îi poartă pe eroii jocului 
în mai multe sisteme solare. 
După o călătorie de vreo 15 ani, 
oamenii ajung pe o planetă nu¬ 
mită Proxima, pe care oamenii 
de ştiinţă au clasificat-o a fi 
capabilă să menţină viaţa. 
Acţiunea pare a fi de calitate. 
Să vedem cum o să se prezinte 
şi la celelalte capitole. Prea 
mult nu vom avea de aşteptat 
pentru că ThrushWave plănu- 
ieşte să lanseze acest joc in 
vara acestui an. 

THQ anunţă Sinistar: 
Unieashed 

Anul acesta cei de la THQ 
vor scoate pe piaţă Sinistar: Un¬ 
ieashed, un joc in spaţiu bazat 
pe popularul joc al anilor ’80 
Sinistar. Jocul original a fost 
lansat in 1983 şi a fost unul din 
primele jocuri gen arcade ce a 
cunoscut succesul. A fost de 
asemenea unul din primele 
titluri ce a folosit sunetul ste¬ 
reo. Realizat de data aoeasta in 
3D, Sinistar: Unieashed se 
anunţă a fi ceva cu totul nou, 
in care s-a încercat combinarea 
unei tehnologii GameFX cu 
atmosfera din jocul vechi. 

Connectix vs. Sony: 

Runda 1 

Cei de la Connectix anunţă 
că au câştigat prima rundă din 
procesul pe care îl au cu firma 
Sony, cu privire la emulatorul 
pentru Playstation, The Vir¬ 
tual Game Station. Un judecător 
al curţii supreme din San Fran¬ 
cisco a respins cererea celor de 
la Sony de a restricţiona tem¬ 
porar vinderea produsului Vir¬ 
tual Game Station. Connectix 
a fost încântată de această 
decizie, probabil pe bună 
dreptate. 
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După Mordor, RPG-ul care a avut 99 de 
nivele, cei de la VB Design s-au gândit să 
continue seria acestui gen cu un nou RPG 
intitulat sugestiv Infinite Worlds. 


caute un distribuitor care " “ 
s&-i „împrăştie” jocul în toată 
lumea şi, după îndelungi căutări, 
a ajuns la studiourile Black Isle 
acestea oferindu-se sări publice noul 
titlu. - 

Acest RPG este genul clasic: 
tot ce trebuie să faci este să te 
k pUmbi prin tot tărâmul în care 

eşti aruncat şi să descoperi 
diferite lucruri, să aduni 
PV aur, pentru a-ţi facilita unele 

^ intrări sau aflarea unor 

răspunsuri de la populaţia de 


puterea magică a oraşului. 

Drept urmare, trebuie să te con- 
ftmnţi cu aceste creaturi, să le învingi 
cu propriile arme, mai exact cu mar 
gia de care dişpun ele, magie pe care 
o poţi stăpâni şi tu dacă îţi faci treaba 
cum trebuie. în final te vei lupta cu 
cel care stăpâneşte oraşul şi ou^ 
creat\:^ile din el, numite Ku’tan 
Jenai, cel mai avansat grup de 
magicieni şi luptători, cei mai mari 
şi mai tari din domeniu, iar distru¬ 
gerea acestora nu înseamnă atacul 
fizic asupra lor, căci doar şiretenia 
şi magia vor reuşi să le distrugă 
influenţa asupra oraşului. 


S ă ne amintim cum în 
urmă cu doi ani „se 
năştea” o nouă companie, 

VB Designa, care oferea o varietate 
de produse şi servicii. Şeful, ca să 
zicem aşa, al acestei comapanii, 
David AUen, s-a gândit că nu ar strica 
să scoată şi un joc. Chia^ dacă 
experienţa in acest domeniu le lip¬ 
sea, au muncit? din greu ’ ^ 

şi au realizat titlul Mor- 
dor, care deşi nu a avut 
un succes deosebit prin- 
tre RPQ-urile apărute la 
acea vreme; i-a făcut pe 
creatorii lui să se gândească ^^99 
la realizarea altuia mult mai “ 

impresionant. S-a dorit crearea 
unui engine deosebit, ceea ce implica 
şi proiectarea unei grafici care să se 
încadreze în standardele 
actuale. Datorită succe-^ ^ 

sului de care s-a bucu-; 
rat demo-ui via Inter- 
net, David s-a gândit să 


Clasicul modern 


Chiar dacă are o structură cla¬ 
sică (quest-ăreşti, aduni tot felul de 
lucruri şi omori creaturile rele din 
oraş). Infinite Worlds are câteva 
elemente noi introduse în acest gen, 
care te s^ută, dar îţi cer totodată şi o 
gândire mai complexă Ceea ce vreau 
să spun este că nu vei termina quest- 
ul numai cu fi^utorul obiectelor găsite 
prin oraş, ci va trebui să te folo- 
seşti de multe alte lucr\iri 
care, adunate la un loc, îţi 
vor oferi mai multă 
informaţie decât plim- 
barea prin oraş. Un 


care te loveşti în joc. Pe 
\ V scurt, urmezi un quest 
care chiar dacă nu pare 
prea palpitant la pri¬ 
ma vedere vă asigur că 
grafica este pe cât de 
interesantă pe atât 
k de bine realizată 

Poţi alege unul 
din caracte- 
rele disponibile 
cum ar fi Paladin, ^ 
Rogue, Mage, fiecare 
cu propriile puteri* şi 
magii. Acestea pot evolua în 
timpul quest-ului în funcţie de ceea 
ce găsiţi în drumul vostru. 

Povestea este simplă oraşul în 
care trăieşti este atacat şi controlat 
de nişte bestii care au preluat toată 
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Technical data 


Gen: 

RPC, 

Producător 
\ » l)esi}>ii 
Distribuitor 
Interplay 
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astfel de looeste biblioteca unde poţi afla diferite inform^ii 
despre evoluţia istorică a oraşului şi te poţi documenta în 
legătură cu anumite magii (care este rostul lor şi modul, ca 
să zic aşa, de întrebuinţare). Există o tavernă (un bar) unde 
vei afla că nu eşti singurul din oraş care vrea să distrugă 
forţele răului instalate aici: vel întâlni tot felul de eroi ca 
şi tine, care-şi vor povesti aventurile, vei vedea diferite 
anunţuri (referitoare la monştri, nu matrimoniale), tot felul 
de amănunte care-ţi vor fi folositoare. Există un loc în 
magazin unde vei putea valorifica aurul pe Qsre îl aduni 
sau chiar obiectele, pe care le poţi vinde sau schimba con¬ 
tra unor servicii cum ar fl reparatul pantalonilor, pălăriilor, 
şosetelor etc. 

Un pic de divagaţie nu strică nici în acest joc, nu de 
alta, dar fantezia şi pofta de aventură trebuie păstrate la 
cea mai înaltă temperatură. Astfel, pentru a afla câteva 
şmecherii va trebui să treci de nişte quesţ-uri mai mici, şi 
tot aici vei putea învăţa diferite limbi pentru a te descurca 
cu localnicii. Ideea este că dacă îţi pul mintea la muncă şi 
din toate aceste lucruri şi locuri prin care treci înveţi câte 
ceva., atunci nu vei avea probleme în recuperarea oraşului. 
A, era să uit, nu vei fî chiar singur în încercarea ta, vei 
avea \m profet ca ajutor, pe nume Seer, care te va sprjinii 
în găsirea obiectelor ascunse şi a drumului prin diferitele 
labirinturi în care vei ajunge. Chiar dacă este un tărâm 
ireal, asta nu înseamnă că banii nu sunt la putere. în morga 
oraşului pe.care p vei vizita din când în când (atimci când 
vei da colţul), va trebui să plăteşti o grămadă de bani pentru 
a te readuce la viaţă, aşa că gr^ă mare la contabilitate. 


Ce vom întâlni în joc? 
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Păi, cum am spus este un quest, un fîrst person, în 
care grafica 3D, detaliul joacă un rol bine determinat. Este 
genul de grafică care te linişteşte^prin culori plăcute, bine 
alese, chiar şi razele de soare care străbat prin ferestre 
(unele chiar murdare) dau dovadă de o reâlitate superbă 
Dar, totodată, te învăluie o atmosferă de castel medieval în 
momentul în care dai cu ochii de schelete în posturi care' 
de care mai macabre: cu cătuşe la mâini, pe mese de tortură, 
în cuşti agăţate de tavan, sugerând grotescul şi dantescul 
final. Te vei plimba prin 26 de nivele în care vei experi¬ 
menta tot felul de capcane, vei vizita locuri, prin lumină 
sau prin întuneric, prin maşini teleportoare, peste tot 
aşteptându-te diferite surprize. 

întâlnim peste 500 de tipuri de creaturi, peste 100 de 
magii şi chiar vreo 500 de arme diferite, toate pentru a 
captiva jucătorul din faţa calculatorului. Interesant este 
faptul că odată cu versiunea finală vom avea la îndemână 
şi ua editor pentru a ne crea o lume aşa cum dorim, 
începând cu clădirile şi terminând cu personajele care vor 
anima această lume. Iată ce vom putea schimba în „lumea 
noastră”: harta., va exista un generator de hărţi, vom putea 

schimba armele (chiar crea unele noi), magiile, armurile, 

/ 
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vom putea gândi noi aventuri prin care să treacă 
personsjul nostru şi va exista şi un editor de personaje 
/ (vom putea „întruchipa” până la 9 rase de creaturi după 
bunul plac). Se va putea juca şi în multiplayer via 
Internet, fiecare dintre noi va putea fi gazdă pentru joc, 
şi - în funcţie de calculatorul gazdei - se poate ajunge 
până la 32 de jucători. Mal nou se vorbeşte de instalarea 
unui server pentru jucatul online cu software gratuit. 
Chiar dacă Infinite Worlds este unic în ceea ce priveşte 
noile features prezente în joc, sunt sigur că dacă aţi văzut 
şi v-a plăcut stilul jocurilor Wizardry şi Bard’s Tale, 
/ atunci are să vă placă şi acesta. 
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Să conduci unul din marile imperii ale secolului trecut este o 
provocare ce nu trebuie ratată 


I mperialism n este un Joc de strategie tum- 
based situat în era colonizării şi cuceririi 
Lumii Noi. Ca şi în versiunea precedentă te 
afli la conducerea unei Mari Puteri Europene şi 
scopul final este dominarea celorlalţi concurenţi 
din Europa, iar metodele cele mai la îndemână 
sunt cucerirea şi diplomaţia. Marile bogăţii şi 
resurse ale Lumii Noi sunt acolo unde trebuie 
doar să întânzi mâna să le iei şi să le foloseşti în 
cel mai eficient mod cu putinţă. Poţi deveni \m 
cuceritor sângeros asemeni lui Cortez sau poţi 
trata paşnic cu băştinaşii şi să-i protejezi de 
lăcomia europenilor. Oricare dintre aceste 
strategii vei alege, va trebui să-ţi dezvolţi o 
economie solidă. Exploatează toată resursele in¬ 
terne, fă comerţ şi recrutează forţa de muncă 
necesară. Şi nu în ultimul rând, formează-ţi o 
armată impresionantă, fiindcă numai o naţiune 
puternică poate duce steagul Europei. Sună a 
sloganuri? Asta este scurta prezentare pe care o 
oferă producătorii, Prog City, despre ultimul lor 
proiect. 


Long live the King 

Când începi Jocul, Jumătate 
din hartă este acoperită. 


Pentru a putea să faci comerţ 
sau să duci tratative cu lo¬ 
cuitorii acestor ţinuturi va 
trebui întâi să le descoperi. 
Dacă vrei să al relaţii paşnice 
cu băştinaşii va trebui să-l 
găseşti pe şeful de trib şi să 
duci tratative cu el. Dacă vrei 
să invadezi, poţi să-ţi debarci 
trupele pe orice bucăţică de 
pământ. Ca să poţi debarca, 
trebuie mai întâi să duci o 
navă în apropierea ţăr¬ 
murilor, descoperind astfel o 
mică fâşie de pământ unde 
poţi trimite apoi explorer-ul. 
Deşi Lumea Nouă nu contri¬ 
buie decisiv la victoria finală, 
nu înseamnă că trebuie negli¬ 
jată Ca să protejezi teritoriile 
ocupate de nativi trebuie să 
trimiţi merchant-ul care va 
cump^pământul de la aceştia 
în acest mod, alte puteri euro¬ 
pene nu vor putea intra în 
acele ţinuturi decât după ce 
ţi-au declarat război. 

în secolul XVI, agricultura 
avea o importanţă mult mal 
mare decât în secolul XIX. Din 
această cauză rolul ei în Im- 
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perialism II a devenit mai 
pregnant. Activitatea ta 
agriculturală va impune 
limitele numărului de soldaţi 
pe care-i poţi întreţine. 

Fiecare soldat va consuma o 
unitate de carne sau grâu 
(?). însă elementul care a 
evoluat cel mai mult de la Im¬ 
perialism este sistemul de 
transport. Acum fiecare 
bucăţică de drum sau cale 
ferată îndeplineşte şi rolul de 
depot. Deci, adio construcţii de depot-uri. Pentru a conecta 
o mină de capitală nu trebuie decât să duci un drum din 
oraş până lângă mină. Pentru a transporta mărfurile pe 
apă va trebui totuşi să construiţi porturi. Toate mărfurile 
ce călătoresc pe uscat vor ajunge la destinaţie fără 
probleme. Nu aceeaşi este însă situaţia şi cu cele ce 
traversează mările. Navele care le transportă, aceleaşi cu 
care explorezi sau poţi pomi la luptă, au şanse mari să fie 
interceptate, nu atât de rivaJll tăi, cât de piraţi. în acest 


mod s-a redus drastic micro-mana^ementul transportului. 
Toate bune şi frumoase, dar ce o să transportăm? Pe lângă 
resursele clasice pe care le întâlnim şi în Imperialism vom 
avea în plus încă cind Şi toate acestea se găsesc în Lumea 
Nouă. Tot aici vom întâlni ceva materiale mai exotice, ca zaliă- 
rul, tutunul sau blănurile, mărfuri de lux pe piaţa europeană. 

Win or die 

în Imperialism II, ai posibilitatea de a trasa drumul 
tehnologic al naţiunii tale, îţi poţi pune savanţii să cerceteze 
într-un anumit domeiu. Fiindcă după cum bine ştim, 
tehnologie de vârf înseamnă şi o armată bine dotată. Nu de 

alta, dar sistemul de luptă s-a 
schimbat enorm şi s-ar putea să ai 
surprize nu tocmai plăcute dacă 
mergi la luptă nepregătit. Artile¬ 
ria va avea un rol hotărâtor în 
obţinerea victoriei. Trupele non- 
artilerice nu pot ataca decât sol¬ 
daţii de pe metereze, iar altele nu 
pot ataxîa nici aşa. De asemenea, 
s-a introdus o limită a numărului 
de regimente ce pot fi aruncate în 
luptă. Acesta este 10; cu ceva 





avantşje tehnologice se poate şjunge la lî2, iar un bim general 
va mai putea urca ştacheta până la 16. Restul regimentelor 
rămân în rezervă, iar în cazul unei înfrângeri se vor retrage, 
întreţinerea trupelor costă foarte mult, dacă im regiment 
ce se apără necesită doar mâncare, unul care atacă va avea 
nevoie şi de imense resurse băneşti. în Imperialism, pentru 
a câştiga, trebuia să obţii o majoritatea de voturi în cadrul 
imui consiliu european. In Imperialism n, acest consiliu a 
dispărut şi jocul se va termina atunci când controlezi mai 
mult de jumătate din mapamond. 

Imperialism II se află dqja în beta test şi se speră să fie 
gata pentru lansarea ammţată pentru primăvara aceasta. 



Livil 19 



























































Back off!!! Quakc 3 it’s coming! 

You better watch your back! 

I ată. că. a sosit momentul când cei 
de la IdSoftware s-au hotărât 
să realizeze o nouă versiune a 
jocului care a făcut ravagii printre 
gamerii din toată lumea: QUAKE. 

Primele două versiuni reprezintă 
pentru foarte mulţi dintre noi ceva 
cu totul special. Acestea ne-au ţinut 
ore in şir in faţa calculatorului, fiind 
unele din cele mai importante jocuri 
din genul fir st per son shooter. Este 
normal ca odată cu trecerea tim¬ 
pului lucrurile să evolueze şi să 
existe o dorinţă de perfecţionare a 
jocurilor, spre marea noastră 
bucurie. Astfel, noua realizare a 
celor de la IdSoftware se numeşte 
Quake 3 Arena. Singurul lucru pe 
care îl au in comun aceste jocuri este 
numele (Quake), în rest aproape 
totul este schimbat. Engine-ul, 
bineînţeles 3D, va fi tot OpenGL, dar 
cu unele modificări in ceea ce 
priveşte renderizarea. Referitor la 

personaje, se pare că printre acestea juca Quake 3 Arena nu ne vom mai ^1’*% tiiîie for some action* 

vom găsi şi nişte women. Oricum, putea dezhpi de calculator. Să speră 

firma realizatoare promite că nu ne că nu este doar o simplă ameninţare Grafica din Quake 3 este pur şi 

va dezamăgi, ba mai mult, ne şi că se vor ţine de cuvânt. We will simplu bestială. Cel puţin a.şa pare 

„ameninţă” că odată ce vom vedea şi see! în screenshoot-uri. Textura este 

deosebit de bine realizată cu o paletă 
variată de culori. Nu va mai fi plină 
de maro şi gri ca la versiunile 
precedente, dar va inspira aceeaşi 
teamă şi nesiguranţă. Atmosfera din 
joc este caracteristică uneia din 
genul Quake, plină de suspans şi 
neprevăzut. Pentru a spori şi mai 
mult sentimentul de aventură a fost 
introdusă şi ceva ceaţă. De asemenea, 
vor exista şi nori, raze de lumină dis¬ 
parate şi niscaiva fum. Armele de 
care o să beneficiaţi vor fî destul de 
variate. Astfel, veţi intâlni blastere, 
grenade, shotgun-uri, lansatoare de 
rachete şi muie altele, capabile să 
doboare un inamic dintr-o singură 
lovitură. Un adevărat arsenal, aşa 
că nu veţi avea nimic de criticat în 
această privinţă. Faţă de primul şi 
al doilea Quake s-au schimbat multe 
lucruri, cum ar fi AI-ul, grafica şi 
sound-ul. în ceea ce priveşte AI-ul, 
acestuia i-au fost aduse multiple 
îmbunătăţiri. Duşmanii cu care veţi 
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avea de-a face vor fi mult mai 
inteligenţi şi mai şmecheri. Aceştia 
vor fî acum capabili să se ayute unul 
pe altul şi chiar să se ferească 
câteodată de gloanţele trimise de 
gun-ul vostru. Şi de data aceasta, s-a 
incercat la fel ca in Quake 2 ca fiecare 
inamic pe care il ucizi să o mierlească 
cât mai spectaculos şi în cât mai 
multe moduri posibile. Bineînţeles, 
vor curge râuri de sânge, iar rănile 
pe care le vei provoca duşmanilor tăi 
vor fi destul de reale şi very bloody. 
Asta pentru cei cărora la place să 
înroşească monitorul cu sânge. Pe 
lângă numeroasele îmbunătăţiri 
care au apărut, vom regăsi şi câteva 
trăsături din versiunile precedente. 
Una dintre acestea o reprezintă 
întunericul lugubru şi terifiant, atât 
de caracteristic unui joc Quaike. Pe 
lângă întuneric, fum şi ceaţă, teama 
mai este accentuată şi de încăperile 
realizate într-o tentă macabră. 
Oricum, un feeling de groază şi 
neprevăzut va domina misiunile din 
acest joc. Foarte bine este realizată 
modalitatea in care reacţionează 
corpul atunci când este pălit de 
vreun glonţ. Reculul armelor il veţi 
simţi şi la mână mai ales atunci când 



trageţi cu mitraliera. Chiar dacă o 
să vi se pară sâcâitor, acest recul nu 
face decât să sporească plăcerea de 
a juca. 

In the end, there can be onlv 
one... 

Ce să mai vorbim, va fi un joc cu 
adevărat bestial, fiind catalogat incă 


de pe acum de majoritatea revistelor 
de specialitate ca unul din cele mai 
bune jocuri de acţiune ale acestui 
an. Şi pe bună dreptate, deoarece este 
limpede pentru toată lumea că au 
fost aduse multiple îmbunătăţiri in 
ceea ce priveşte grafica, sunetul şi 
gameplay-ul. în privinţa graficii, vă 
veţi putea da cu părerea asupra 
calităţii acesteia, doar dacă aveţi in 
dotarea PC-ului dumneavoastră o 
placă 3D. Se pare că de data aceasta 
exploziile vor fi redate in 3D, fapt 
care nu poate fi decât îmbucurător, 
dacă ne gândim că in Qualce 2 acestea 
erau realizate în 2D. în ceea ce 
priveşte sound-ul, putem spune că 
acesta nu ne va dezamăgi şi va fi mult 
mal reuşit decât in QuakeS. Sunetele 
vor fi mult mai realiste. Vor exista 
explozii asurzitoare, păcăituri de 
mitraliere sau gemete şi strigăte de 
durere. 

Aşa... A, era să uit! Suportul 
multiplayer o să fie pur şi simplu 
bestial. Va fi o confruntare pe viaţă 
şi pe moarte pe care o veţi avea cu 
prietenii voştri, din care doar cei care 
vor avea cold blood vor ieşi cu viaţă. 


Ei bine, cam asta ar fi. Quake 3 Arena 
se anunţă a fi un joc care nu va 
trebui să lipsească din „gameoteca” 
unui gamer adevărat care vrea să 
aibă parte de o provocare serioasă. 
Dar nu vă grăbiţi că mai este destul 
până la lansarea acestuia şi aveţi tot 
timpul să puneţi niscaiva parale la 
şosetă cu care să cumpăraţi sidiu’ 
cu jocu’. Oricum, sunt convins că 
aceia care au jucat la sânge Quake 2 
sunt în pragul blocajului renal şi 
abia aşteaptă să pună gheruţa pe 
Quake 3. însă in mod sigur Quake 3 
Arena va fi îndrăgit şi de cei care 
probabil sunt la prima experienţă 
Quake. Eu sper să nu se sperie prea 
tare şi să ni se alăture nouă, celor 
care suntem bolnavi după acest joc 
încă de la prima versiune. Cei care 
au terminat Quake 2 probabil şi-au 
spus: And now, what? Ei bine vă 
spun eu: Jump to the next Level: 
Quake 3 Arenalll 

StutÂe 
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Ar putea deveni acest RPG jocul vostru preferat ? 
Nu ştiu, dar sunt sigur că vreţi să aflaţi. 


C hiar dacă piaţa jocurilor pe 
calculator este plină de RPG- 
uri, asta nu înseamnă că nu 
vor apărea şi altele mai bune, mai 
interesante care să facă pe gameri 
să piardă ore întregi in faţa cal¬ 
culatorului pentru a termina nivel 
după nivel. Dacă aţi jucat şi v-a 
plăcut, sau cel puţin aţi auzit de 
Diablo sau Might and Magic VI, 
atunci trebuie să aruncaţi o privire 
şi pe noua producţie a celor de la 
Delphine Studios şi Take 2 Interac¬ 
tive. Dacă în 1995 au reuşit să 
realizeze un third person de aoţiime 
şi aventură care a avut un mare 






succes, cei de la Delphine s-au gândit 
că un RPG ar putea avea o priză 
mare pe piaţâL 

Bazat pe o structură simplă, în 
Darkstone vei avea comanda a două 
personaje al căror scop în joc este de 
a găsi şapte cristale magice. în final, 
gamerii se vor lupta cu un fioros 
dragon pe numele lui de botez 
Drakk. Pentru a nu fi plictisitor, ne 
vom plimba prin 32 de lumi care mai 
de care mai înfricoşătoare, fiecare 
cu capcanele, monştrii şi vieţuitoa¬ 
rele specifice. Engine-ul care stă la 
baza creării aoestor universuri este 
conceput astfel încât realizarea a 
două medii identice să fie imposibilă. 
Grafica este de aşteptat să fie 3D, 
vestea proastă este că va folosi un 
accelerator grafic (asta pentru cei 
fără aşa ceva). Vom întâlni un nivel 
de grafică ridicat in care toate 
lucrurile par a avea o viaţă proprie, 
vasele, monedele, armurile, săbiile. 
Dacă tot vorbim despre grafică, ar 
trebui să ştiţi că tehnologia cu care 
este prevăzut Dark Stone va exploata 
la Urnită plăcile 3D pentru a reda cât 
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mai bine şi mai impresionant efectul 
celor 22 de arme şi al celor 32 de 
magii, creând o atmosferă cât mai 
plăcută şi mai relaxantă. Zoom-ul 
este bine pus la punct, permiţând o 
rotire de 360 de grade, iar fade-urile 
se reaiizea.ză reai-time, fără slide-uri; 
cât despre grafică nu trebuie să vă 
faceţi probleme, deoarece nu se vor 
mări pixelii, ci va creşte nivelul 
detaliului (veţi vedea mai bine 
trăsăturile personajelor şi nu veţi 
avea parte de pătrate colorate 
mărite). Este de la sine înţeles că 
pentru anumite lucruri trebuie să 
folosim zoom-ul (cum ar fi găsirea 
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unor obiecte, poziţionarea pentru o anumită acţiune), iar 
pentru aJtele e bine să păstrăm \m zoom mai mare (în luptă 
este util un zoom mai mare). 

Magia din aer şi scorpionii de pe pământ 
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Jocul începe cu alegerea personejelor care vor intra sub 
comanda ta. Ai la dispoziţie războinici, vrâyitori, asasini şi 
preoţi, atât bărbaţi cât şi femei. Fiecare caracter are 
avantsjele şi dezavantajele lui (firesc!). Un vrăjitor va avea 
mai multă magie şi mai puţină forţă fizică, pe când un 
luptător va fi chiar pe dos. Atenţie, deci, cum vă organizaţi 
trupa) Ceea ce este interesant în acest joc este posibilitatea 
de a schimba personajele pe care le comandăm, astfel că, 
dacă nu ne mai place unul, facem troc la han, fără ca individul 
sărşi piardă calităţile şi cunoştinţele acumulate pe parcursul 
jocului. De exemplu, plecăm cu un vr^itor şi la un moment 
dat avem nevoie de puterea şi cunoştinţele unui luptător 
(pentru a ataca ceva, un păiaixjen). Nimic mai simplu, ne 
întoarcem la han şi luăm luptătorul, distrugem păiarjenul 
după care ne întoarcem la han şi-l lăsăm acolo, continuându- 
ne călătoria cu vrăjitorul. 

Fiecare luptător ştie să facă o mulţime de lucruri - în 
funcţie de calităţile lui >, de aceea avem posibilitatea de a 
controla flecare persone^ separat (îl putem pune să deschidă 
o peşteră dând bolovanul la o parte, în timp ce celălalt „ţine 
de şa^e”). Putem continua jocul cu un singur om, iar în 
momentul în care avem nevoie de celălalt personaj, apăsăm 
butonul care îi reuneşte şi imediat vor fî iar umăr la umăr 
gata de atac. Cum am spus, personşjele au o anumită putere, 
magie, vitalitate şi dexteritate, toate fiind îmbunătăţite în 
oraşul din care porneşti quest-ul şi în care se găseşte şi hanul 
în care am spus că poţi schimba partenerii. Tot în oraş poţi 
să cumperi arme şi armuri sau poţi participa la curse pentru 
a câştiga câte ceva. Poţi afla multe lucruri şi poţi face rost 
de diferite alte chestii dană stai de vorbă cu oamenii de rând 
care populează oraşul. Atenţie mare la vitalitatea perso¬ 
najelor! Dană în quest-urile obişnuite tot ce trebuia să ai 
gryă era să termini diferite quest-uri, să strângi tot felul de 
lucruri ce-ţi ies în cale, aici, colan peste pupăză, trebuie să 
mai ai gryă şi când a mâncat personajul ultima oară pentru 
că te poţi trezi că a rămas flămând pe imdeva şi nu mai are 
putere să străbată drumul spre casă. Trebuie ţinut cont şi 
de traista lui, dană este plină ar fi bine să o goliţi în oraş 
(eventual scoateţi ceva bani pe ea) pentru că o gustare la 
drum lung nu strică nimănui şi i-ar putea salva viaţa la \m 
moment 


' Dar să trecem puţin in revistă ce animăluţe şi monştri 
ne rezervă Dark Stone. Există o mare varietate de creaturi: 
începând cu viespi, paiaryeni otrăvitori, scorpioni, căpcăuni, 
oameni-şopârle şi terminând cu vampiri, draigoni ce scuipă 
foc şi schelete. Pentru a ajunge la căpitanul scheletelor, care 
este la nivelul 15, trebuie să dobori un schelet alb, unul galben, 
unul roşu şi unul albastru. Fiecare creatură are anumite 
stiluri de atac, fîe prin muşcătură, fie prin împrăştierea de 


otravă, fie prin aruncarea de energie sub formă de 
bulgări. Dar ceea ce este mai interesant este că unele 
creaturi devin mai inteligente pe măsură ce înaintezi 
în scenariu. 0 creatură urâoioasă este aşa-zisul Prinţ 
al întimericului care apare pe nepusă masă, aruncă 
o magie şi dispare înainte de a te dumiri şi a face ceva, 
lucru ce ar putea să-ţi dea planurile peste cap. în afară 
de aceste atacuri, trebuie să fii cu ochii deschişi la tot 
ce pare suspect, deoarece flecare subsol, fiecare peşteră 
ascunde o grămadă de capcane. Nu trebuie să vă faceţi 
grţji pentru că cele 22 de tipuri de arme vă vor ajuta 
foarte mult. Pe lângă armele obişnuite precum săbile 
sau arcurile, veţi avea parte de arme magice care pot 
fî atât pentru atac cât şi pentru apărare (invizibUi- 
tatea sau poarta magică spre oraş, de unde vă puteţi 
schimba personajul sau îmbunătăţi caracteristicile). 
Toate aceste lucruri îmbinate şi puse într-o grafică 
reuşită fac din Dark Stone un RPQ bine văzut de 
jucătorii care preferă acest gen de joc. 

'Hfd 
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Om peste bord! Om peste...Iată că la 
simulator naval. Get it!!! 


ei de la Jane’s au realizat întotdeauna simulatoare 
destul de reuşite, care au prins la gameri şi care 
merită să fie jucate. însă de data aceasta firma 
realizatoare s-a întrecut pe sine şi a creat ceva cu totul 
deosebit, ceva care se deosebeşte în mod fundamental de 
celelalte jocuri care-au apărut până acum pe piaţă. Acest 
simulator este binevenit în axîeste momente în care există 
o saturaţie de RTS-uri şi de alte genuri de simulatoare. Se 
pare că intenţia celor de la Jane’s este de a aduce ceva 
brand-new, ceva care să mulţumească pe majoritatea 
gamerilor chiar dană unii dintre aceştia au „rău de mare”. 
Nu ştiu câţi dintre voi au avut sau vor avea ocazia să 
meargă cu un portavion. Ei bine, acest joc vă oferă această 
posibilitate şi chiar dacă it’s not for real asta nu înseamnă 
că nu puteţi trăi senzaţii tari. Firma realizatoare a realizat 
îmbunătăţiri considerabile în ceea ce priveşte grafica, 
sunetul dar mai ales în privinţa acţiunii jocului. Totul 
pare rupt dintr-o acţiune militară navală din care nu 
lipsesc portavioanele, supersonicele şi rachetele. Din câte 
am citit şi din pozele pe care le-am văzut se pare că Fleet 
Command este un joc ce excelează la capitolele grafică 3D 
şi acţiune real-time. Ambele calităţi au un impact deosebit 
de bun asupra gamerilor deoarece cam asta se caută la 
ora actuală la un joc adevărat. Avem de a face cu un joc 
care combină luptele navale ce implică nave de război şi 
submarine dotate cu ultimul răcnet în materie de gun- 
uri, cu cele aeriene în care veţi lupta cu mai multe tipuri 
de supersonice. Avioanele de care vă vorbeam sunt 
deosebit de bine realizate, şi bineînţeles sunt dotate cu 


babord se ridică un nou 



rachetuţe aer-aer şi aer-sol cu care veţi face bum-bum 
ca in operaţiunea Desert Storm. Cei de la Jane’s au făcut 
eforturi pentru a realiza un simulator cât mai real care 
să vă testeze cât de buni sunteţi ca soldăţei. Gamerii 
iubesc în general acest gen de jocuri care îi provoacă şi 
îi pune în situaţia de a a-şi testa măiestria, pentru că 
atunci când reuşesc să ducă la până la capăt o misiune 
sunt deosebit de mândrii de realizarea lor. Cel puţin 
aşa mă simt eu. Nu ştiu alţii cum sunt, dar eu.... mă 
simt satisfăcut! 

This is Wild Snakc! Request pcrmission 
to fire!!! 

Navele şi avioanele cu care vă veţi întâlni în acest 
joc sunt realizate după cele existente în realitate, care 
se regăsesc în dotarea a aproximativ 16 armate de pe 
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glob. Bineînţeles, s-a ţinut seama de ce poate fiecare dintre 
acestea şi de diferenţele existente între aceste unelte de 
luptă. Toate acestea sunt realizate poligonal iar texturile 
sunt deosebit de detaliate, ceea ce îmbunătăţeşte şi mai mult 
calitatea graficii. Jocul are setate nişte hărţi realizate in 2D 
însă pentru a putea vedea unele lucruri de pe hartă în 3D 
nu trebuie decât să mergeţi cu mouse-ul pe acestea. 
Adevăraţii veterani ai acestui gen de joc vor fi plăcut 
surprinşi de ceea ce le oferă acest joc şi cred că vor fi de 
aoord cu mine când spun că Fleet Command este un simula¬ 
tor tare. Putem spune că acest joc vă oferă posibilitatea să 
aflaţi aproape totul despre nave de război şi portavioane, 
despre cum se câştigă o bătălie sau despre diverse metode 
de atac. Aşa cum probabil toată lumea ştie, aceste nave sunt 
ceva mai speciale, la care veţi întâlni nişte comenzi puţin 
diferite de cele cu care v-aţi întâlnit la alte jocuri, mai ales 
pentru că nu aveţi de a face cu un joc obişnuit. Ceea ce vreau 
eu să spun este faptul că atunci când veţi vedea pentru prima 
oară cam ce trebuie să faceţi şi câte decizii va trebui să luaţi 
intr-un interval scurt de timp veţi fi probabil cuprinşi de un 
sentiment de copleşire. Este şi normal pentru că este vorba 
de un joc în care s-a încercat să se copieze cât mai fidel 
situaţiile cu care se confruntă cei din real life. Mulţimea de 
nave şi avioane pe care o să le aveţi de înfruntat vi se vor 
părea foarte multe, însă doar la început până începeţi să daţi 
cu tunu’ în ei. De ce? Pentru că după vreo două-trei misiuni 
o să începi să te obişnuieşti şi vei şti fiecare mişcare pe care 
va trebui să o faci. Probabil intră materia cenuşie în 
funcţiune! Cine ştie? în fiecare misiune vei avea o hartă care 
te va ajuta în alegere rutei pe care trebuie să o urmezi dar 


mai ales să vezi cam pe unde se află navele inamice. 
Dar ceea ce încearcă cei de la Jane’s este să realizeze 
un simulator cu tentă strategică care să pună la 
încercare mintea gamer-ului. Cum am mai spus s-a 
lucrat destul de mult la realizarea unei acţiuni real- 
time care să ofere gamerilor provocări care să ii ţină 
ore în şir în faţa calculatorului. Armele cu care sunt 
dotate navele sunt dintre cele mai tari şi sunt capabile 
să măture tot ce întâlnesc în cale. 

About gameplay... 

Aşa cum am mai spus, cei de la Jane’s au încercat 
să realizeze un simulator de combat naval însă cu o 
înclinaţie de RTS, ceea ce face ca acest joc să fie mult 
mai interesant. Cred că mulţi dintre cei care aud de 
RTS se gândesc imediat la un joc care este pur strate¬ 
gic, insă să ştiţi că Fleet Command este cu totul altfel 
decât un joc de acest gen. Cred că un gamer care s-ar 
pricepe cât de cât, ar compara acest joc, probabil, cu 
Harpoon II, care este tot un combat simulator. Treaba 
ta este să iţi conduci forţele navale pe mare şi să cauţi 
să duci până la capăt misiunea cu care ai fost 
însărcinat. Astfel, tu vei conduce întreaga operaţiune 
şi le vei da diferite ordine, le vei indica obiectivele de 
atac. Ca şi coordonator al misiunii va trebui să ştii 
când să ataci şi când să te retragi. Misiunile sunt 
destul de dificile încât să vă scoată peri albi, însă sunt 
convins că după vreo 1, 2...10 încercări, veţi reuşi să 
rezolvaţi treaba. Campaniile pot avea loc pe distanţe 
foarte mari dar şi pe distanţe mai mici. Astfel, va 
trebui să îţi muţi trupele dintr-un loc în altul şi să fii 
gata în permanenţă în cazul unui eventual atac 
surpriză. Pe parcursul acestor campanii va trebui să 
îţi gospodăreşti proviziile pentru că altele nu mai pupi. 
în afară de aceste campanii jocul mai conţine vreo 12 
misiuni single, câteva scenarii şi bineînţeles un edi¬ 
tor in care iţi poţi seta ce misiune vor muşchii tăi. Pe 
parcursul unei misiuni poţi selecta de pe hartă mai 
multe unităţi deodată pentru a le da nişte ordine de 
luptă insă în general este mai bine să selectaţi câte 
una singură. Sunetul este şi acesta destul de bine 
realizat, cuprinzând explozii, zgomote de fier şi de 
motoare. Există bineînţeles şi un suport multiplayer. 
Vă daţi seama cam cum se joacă acest joc în 
multiplayer. Eu cred că nu poate fi decât bestial! 

Se pare că cei de la Jane’s nu au muncit degeaba 
şi cred că vor reuşi să scoată un joc destul de reuşit. 
Chiar dacă Fleet Command este o combinaţie de RTS 
cu combat simulator pot spune că este o combinaţie 
destul de reuşită care nu face decât să mărească 
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plăcerea de a juca şi de a pune materia cenuşie la lucru. 
Detaliile au o mare contribuţie la atmosfera jocului şi 
sunt sigur că vă vor atrage atenţia. Bineînţeles că 
fiecare navă va avea caracteristicile ei in ceea ce 
priveşte performanţele militare şi tehnice. Ce să o mai 
lungim, Jane’s Combat Simulations a încercat să creeze 
un joc şi a reuşit. Dană este bun sau rău asta rămâne 
să stabiliţi dumneavoastră. Eu nu fac decât să vă spun 
punctul meu de vedere pe care încerc să îl menţin cât 
mai obiectiv. Oricum şi eu, ca şi voi, aştept cu nerăbdare 
să joc o versiune fuU a acestui titlu să văd dacă se ridică 
la înălţimea aşteptărilor noastre. Jane’s promite să nu 
ne dezamăgească! 
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V-a plăcut Deer Hunter? Şi Deer Hunter II? Ei bine, 
indiferent de răspunsul la aceste două întrebări trebuie să 
vă spun că Deer Avenger o să vă placă la nebunie! 


pentru trofeele unui curajos vânător. Dar iată că într-o 
bună zi pe când păduraru’ nostru era plecat prin oraş 
pentru lucruri lumeşti, ceva se petrece în cabana 
noastră de lemn atât de liniştită de obicei. Oare ce să 
fie? Focul arde în şemineu şi lemnele trosnesc, a;tmosfera 
este adorabilă, numai bimă pentru o poveste de adormit 
poporuM Pe pereţi se observă nişte arme aşezate cu gry ă 
ca la o expoziţie, alături un minunat trofeu vânătoresc: 
im cap de cerb cu nişte coarne de invidiat. De partea 
cealaltă sunt aşezate într-o dezordine ordonată (cam 
aşa cum e pe la noi toţi prin cameră) hainele pădurarului 
nostru viteaz. Dar ceva e putred în Danemarca şi pute 
până aici... Ce să fie? Cerbul ăla împăiat parcă tocmai a 
clipit... dar cum se poate aşa ceva?... 


I ntr-o pădure liniştită, în mijlocul celor mai frumoşi 
copaci, acolo unde nu există nici un fel de poluare, a fost 
construită o cabană. 0 cabajiă din aceea ca în poveştile 
cu pitici şi zâne, aibe-carzăpada, o cabană pentru a adăposti 
orice fel de vânător, o cabană pentru toate nevoile, dar şi 



Deer Avenger începe... 

Cerbul nostru se încruntă şi începe să se mişte din 
ce în ce mai mult şi pare că vrea să se elibereze din 
peretele în care a fost băgat cumva (cu chiu cu vai!). în 
cele din urmă îşi scoate copitele şi se aruncă afară din 
găoace... 0101 Este Uber şi nu pare a fî prea binevoitor... 
Hei, dar ce are de gând să facă...? Hei, lasă arma aiaJ Ce 
faci? Lasă hainele vânătorului, ce Dumnezeu ai de 
gând... Bă, da’ rău nu arăţi... Eşti ca ăla din filmul Rambo, 
cum îl chema? Parcă tot Rambo... Deci, domnule cerb, 
ce ai de gând acum, că eşti perfect liber şi chiar mai 
mult, profitând de absenţa vânătorului, te-ai înarmat 
până în dinţi? Cum? A venit vremea răzbunării!? A 
venit vremea ca animalele să riposteze, a venit vremea 
pentru o viaţă mai bună, vremea pentru răzbunare!!! 

Ei, oameni buni, cam asta ar fi introducerea la im 
joc cu un umor super-mega-tare! Se pare că jocul cu cele 
mai mari vânzări din America, Deer Hunter I şi II şi-a 
găsit naşul, căci Deer Avenger este pus pe şotii! Cerbul 
pe care tocmai îl reprezinţi are de gând să-şi facă de cap 
şi credeţi-mă că o va face în stil mare! La luptă!!? 

Hey, Bambi! Whatch Where You’re Shootin’ 

Punctul forte al unui astfel de joc se află în umorul 
de neegaiat, umor care va trebui să compenseze celelalte 
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lipsuri. în primul şi în primul rând 
se remarcă, vocile şi ceea ce au de 
spus vocile din joc, adică, replicile... 
Acestea sunt devastatoarei De 
ce? Simplu... Să plecăm întâi la 
vânat! Pentru început ne alegem 
un nume cât mai pitoresc care să 
reflecte cât mai bine furia ce zace 
în adâncul sufletului! După care 
vine rândul armelor! Aici nu 
poate să fie nici un fel de 
problemă! Aveţi de ales dintre 
numai trei arme... Prima este o 
mitralieră de toată frumu-seţea, 
a doua armă este o bazooka, cu 
care puteţi face maximum de 
ravagii! în cele din urmă... arma 
cea mai tare... rămâne... o praştie. 
0 să aveţi de tras cu praştia asta 
după pradă de-o să vă iasă ochii 
din cap. 

Slavă cerului că aveţi la fiecare 
din arme muniţie infinită şi că 
puteţi trage ca înecaţii. Aşa... 
după ce v-aţi ales arma vă 
îndreptaţi atenţia către locul în 
care vreţi să vă desfăşuraţi acti¬ 
vitatea. Şi aici aveţi de ales între 
trei locaţii. Prima este Connecticut, 
un loc pitoresc, paşnic, frumu¬ 
seţea naturii îţi taie respiraţia, im 
loc numai bun pentru răzbunare! 
Mai puteţi merge în Minnesota, 
aici vă aşteaptă zăpada, lO.OCX) de 
lacuri îngheţate şi o grămadă de 
vânători prostănaci. în cele din 
urmă, West Virginia unde se 
merge pentru vânat şi se rămâne 
pentru fraierii care cântă şi 
dansează la scârţâitul bai^jo-ului. 
Acum poate începe distracţia., vă 
aflaţi în faţa hărţii şi tot ce trebuie 
să faceţi este să încercaţi să găsiţi 
nişte urme de vânători. Acestea 
sunt super nostime, cum ar fi: 
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nişte cutii de bere, nişte hârtie 
igienică, nişte reviste deocheate 
sau zgârieturi prin copaci - „Hun- 
ters Roor, ceea ce dovedeşte şi 
gradul de inteligenţă al vânăto¬ 
rilor - dacă însă vă aflaţi prin 
zăpezi s-ar putea să găsiţi scris cu 
lichid renal „Klem Wus Hear”, 
ceea ce dovedeşte din nou gradul 
de inteligenţă. în cele din urmă 
începe vânătoarea şi, domnilor, 
vă rog frumos, distracţia. Pentru 
a atrage vânătorul, care devine 
vânat, va trebui sau să eliberaţi 
nişte ga^e (ştim noi de imde) sau \ 
să îi chemaţi pur şi simplu. Repli¬ 
cile sunt nenumărate şi pe cât de 
multe, pe atât de haioase (Viagra, 
get to Viagra!; Hey! Baywatch is 
on!; Here Drunkie, Drunkie, 
Drunkie; Free bear! Who wants a 
cold one?; sau o voce foarte sexy: 
Help! I’m naked and I have a 
pizza...), bineînţeles la astfel de 
mesaje vânătorul nu va rezista şi 
în cele din urmă îşi va face 
apariţia, fiind ridiculizat - Here’s 
that moron who married his sis- 
ter! - după care nu urmea.ză decât 
să le faceţi de petrecanie! După ce 
l-aţi omorât o să-i aveţi capul ca 
trofeu şi aventura începe de la 
început. Există 7 feluri de vânăr 
tori, care mai de care mai fraieri, 
unul este mort după natură (tree 
hugger), un tarzan (tree man), un 
afemeiat (biff), un fraier care se 
deghizează în cerb (Bubba), Earl, 
Jedd şi Tad- După ce aţi omorât câte 
un vânător, veţi vedea o secvenţă 
video care vă arată cam c\im a 
murit nefericitul! Dacă veţi folosi 
şi binoclul s-ar putea să aveţi 
surpriza să vedeţi nişte veveriţe, 
sau pe Elvis sau chiar turnul 
Eiffel! Cool, huh? Ce mai trebuie 
precizat... la partea negativă este 
că jocul cu tot umorul lui poate 
deveni plictisitor, replicile încep să 
se repete, filmele la fel. Cam asta 
este oameni buni! Nu uitaţi să vă 
holbaţi şi la Credits dacă vreţi să 
mai vedeţi nişte faze drăguţe şi 
hei! Happy hunting! 
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Ia spuneţi de când nu aţi mai jucat un Ist person ? De ieri ? Nu contează, 
acum veţi auzi de alt shooter care sper să vă placă. 


D e Redneok Rampage pre- 
supun oă. aţi auzit ou toţii, 
aoel Ist person a o&rul 
aoţlune se desf&şura în diferite 
ferme, adloă pe la ţar&. Iar oamenii 
erau de genul tezanllor oare umblau 
fleoare ou puşoă şi mesteoau tutun. 
El bine, oreatorll aoestul Redneok 
s-au hot&rftt să. mute aoţlunea la 
orSiŞ. Astfel, în loo să tragi ou revol¬ 
vere ou 6 gloanţe şl puşti semiauto¬ 
mate, vei avea armament de ultimă, 
oblar viitoare tebnloă, oare împrăştie 
un om pe un perete de 3 z 3 metri în 
mal puţin de 2 seounde. 

Toată lumea este obişnuită ou 
orlma şl violenţa de la oraş. Iar daoă 
ea se desfăşoară pe oaloulator şl 
nimeni nu este rănit, atunoi totul 
este OK. Deol, bine aţi venit în lumea 
reală. Creat pe un englne mal 
avansat al Iul Quake n, Kingpln ne 
introduoe într-o grafloă 3D a ora¬ 
şului de zl ou zl, în oare orlmele şl 
atanurlle sunt oeva obişnuit, unde 
Imaginea unul oerşetor oare se 
înoălzeşte la flaoăra unul foo aprins 
într-un oontalner este la ordinea 
zilei, iar aleile sunt mărginite ou 
garduri. Povestea este pe oăt de 
simplă pe atăt de Interesantă, având 
in vedere oă fleoare dintre noi a 
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visat să fie măoar în vananţă un 
gangster, să aibă propria bandă de 
maiioţl ou fiO^torul oărora să jefu- 
iasoă magazine şi să terorizeze 
oartiere. 

Este anul 1930, Iar oraşul în oare 
se desfăşoară aoţlunea este Cbloago, 
dar nu Chioago-ul pe oare îl ou- 
noaşteţi, oi un oraş deoăzut, în oare 
tehnloa avansată s-a realizat doar în 
domeniul mlliter, prin ellooptere de 
mare oomplezltate şl arme perfor¬ 
mante (oel de la Xatriz s-au gândit 
oă armele din aoea vreme ar putea 
faoe pe mulţi să renunţe la joo, doar 



kllărlmea oontează în primul rând 
injoourlle gen shoot’em up). Te afli 
într-o lume a dezastrului, ou oar¬ 
tiere devastate, în oare orlmele 
ridioă puterea unei găşti şl singurul 
mod de a supravieţui este să te aliezi 
ou asemenea bandiţi. Partea bună a 
Jooului este oă nu eşti un simplu 
gangster, ol unul ou oeva oelule oe- 
nuşU în oap (să sperăm oă este aşa), 
pentru oă va trebui să-ţi organizezi 
propria gaşoă de orlmlnall, înoepând 
ou reorutarea lor şl terminând ou 
antrenamentul lor. După oare veţi 
afla puteri depline: veţi putea faoe 



tot oeea oe vreţi, oblar să vă omorâţi 
sau să vă terorizaţi proprii oameni 
din gaşoă Cdaoă nu fan oe le-aţl spus 
sau sunt laşi, puneţi arma pe el, 
bang-bang, şl vă oăutaţl alţi aliaţi). 
Trebuie să aveţi mare grijă la 
oonversaţlUe pe oare le purtaţi, la 
genul de limbaj pe oare îl folosiţi şl 
ou olne îl folosiţi (ar fl bine daoă aţi 
ounoaşte oaranterul oelul ou oare 
vorbiţi), deoareoe orioe oonversaţle 
oare poate înoepe normal se poate şl 
termina ou împuşoăturl. 

De toate pentru toţi 

Să treoem în revistă oam oeea 
oe ne aşteaptă înjoo. Pentru înoeput 
vor fl 24 de nivele în şapte episoade, 
a oăror aoţlune se petreoe în oraşul 
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plin ou tot felul de personaje 
înoep&nd ou femei, oopU, rap-eri şi 
punk-işti oare pierd vremea prin faţa 
bloourllor, v&nz&tori şi nu în ultimul 
rftnd poliţiştii şi oel de la FBI oaj^ 
vor inoeroa să faoă ordine pe străzi 
şi să prindă şefii mafioţi. Te vei 
înooz;]ura de prieteni sau persoane 
oare vor dori să fie alături de tine, 
dar nu vei fi nloideoum ooolit de 


oameni oare te vor îi^Junghla pe la 
spate, oa să nu mai vorbim de oei de 
la oare nu ştii la oe să te aştepţi 
(vănzătoril din magazine, oamenii 
pe oare îl jefuleştl pe străzi). Mal 
atraotiv este faptul oă toate oarao- 
terele prezente în Joo se oomportă 
în funoţle personalitate şi, bine¬ 
înţeles, de AI-ul fieoăruia. 





Ca orloe mafiot, vei putea faoe 
„oomerţ” ou orioe vei dori, vei putea 
vinde şi luorurile oe se află pe 
teritoriul tău, ohiaj* şi metaJe, şl 
anume printr-o reţea de magazine 
speolale (sau la negru, oum se zloe 
la noi). Deplasările prin oraş s\int 
inerente, aşa oă dană nu ai neapărat 
ohef să-ţi tooeşti pingelele, pune 



măna şi „împrumută” o biololetă 
oare este mai la îndemănă, sau pur 
şi simplu ia metroul unde vel faoe 
ounoştinţă ou o grămadă de per¬ 
sonaje. Legat de oonvorbirlle pe oare 
le ai, ele pot fi de inteleotual sau pur 
şi simplu foloseşte llmbsjul străzii 
pentru a-ţi exprima găndurlle, oă 
doar eşti pe teritoriul tău şl îţi 
permlţi. 

Ceea oe intersează pe toţi iubi¬ 
torii de joouri shoot’em up este 
realitatea de oare dă dovadă Jooul, 
nu numai prin grafioa prezentă în 
Joo, oi prin animaţie. Trebiile să vă 
anunţ oă aoest luoru este bine pus la 



pxmot, şi orioe glonte sau lovitură se 
resimte din plin. Daoă îl împuşti în 
pioior va oădea în genunobl, faţa i se 
va sobimonosi şl va putea ohiar în- 
oepe să ii\Jure. Asta în afara faptului 
oă fieoare împuşoătură faoe oa 
săngele să împroaşte în toate 
părţile. Viotima zaoe într-o baltă de 
un roşu aprins. Daoă ne gândim la 
looul şi mediul în oare se desfăşoară 
aoţiunea în Kingpin atunoi oănd 
pomenim ouvăntul muzioă, ne 
aşteptăm la oeva ori punk-ist ori rap- 




Ist. De data asta stilul rap este la 
înălţime, iar oăntereţul oare a reali¬ 
zat soundtraok-ul pentru Joo este 
nimeni altul deoăt C3npress HUI, oare 
- pentru oei oare nu-i ounoso stUul 
de muzioă - trebuie speolfloat oă este 
rap-ul agresiv, ăla în oare mal mult 
se vorbeşte, iar pe oasetele sooase 
de el sorie de obioeL* Atenţie la versuri 1 

Nerecomandat 

„domnişoarelor”! 

Cu alte ouvlnte, domnilor, înar- 
maţi-vă ou tot săngele reoe de oare 
dispuneţi, oăoi veţi fi împrejmuiţi de 
vlotime. OrorUe luptelor de stradă 
sunt la fel de sugestive oa şi oele de 



la emlslunUe de ştiri despre Irlanda. 
Figuri sohingluite, oadavre, organe 
zvârlite sau, de oe nu, împroşoate 
prin peisajul „feerlo” al lumii mar 
flote - oam a.şa am putea defini pe 
sourt mediul în oare se desfăşoară 
aoţiunea din Kingpin; Life or Crime. 
Şi totul pentru Bani şi Putere - 
stăpânii absoluţi ai lumii (treoute, 
prezente şi viitoare). 
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D eşi trebuia să apară din 
decembrie, Championship 
Manager 3 a fost amânat 
până in februarie. Motivul? Reactua¬ 
lizarea bazei de date. Că va veni sau 
nu în februarie nu mai contează, 
fiindcă răbdarea mea s-a cam termi¬ 
nat şi in loc de un review primiri doar 
un preview. 

A 

Incâl/irea 

Dintre toate simulatoarele de 
manageri pe care le-am jucat Chajn- 
pionship Manager 2 a fost poate cel 
mai bine realizat. Sports Interactive 
ne asigură că Championship Manager 
3 va fi un salt înainte din toate 
privinţele. în primul rând se va putea 
remarca intoducerea unui număr 


destul de mare de campionate noi, 
astfel incât puteţi să vă mutaţi dintr-o 
ligă in alta fără să mai a.şteptaţi add- 
on-uri. Pentru a aduna informa-ţiile 
necesare Sports Intersictive a anga¬ 
jat colaboratori in toate aceste ţări. 
Nu numai că au fost introduse aceste 
noi ligi dar se şi respectă regula¬ 
mentul intern de desfăşurare al fie¬ 
căreia dintre ele. De exemplu, in cam¬ 
pionatul argentinian retrogradează 
echipa care timp de trei ani, cumulaţi, 
a obţinut cele mai slabe rezultate. 
Oricum jocul a fost conceput astfel 
încât pe viitor să se poată introduce 
şi alte campionate care deocamdată 
lipsesc. Aşa că dragi compatrioţi, nu 
disperaţi, poate intr-o zi veţi antrena 
Ceahlăul sau Dinamo. Baza de date 
este de vreo trei ori mai mare decât 
cea din Championship Manager 2, 
cuprinzând echipe, jucători, mana¬ 
geri şi alte oficialităţi de pe lângă 
terenul de joc, cu nume reale. Numă¬ 
rul aLcestora se ridică undeva pe lângă 
suma de 25.000, sau cel puţn cu atât 


se laudâ producătorii. Lucrând cu o 
asemenea bază de date şi având atât 
de multe campionate ce trebuiesc 
procesate e şi normal ca jocul să aibă 
pretenţia unui sistem puternic. Spre 
fericirea noastră, producătorii s-au 
gândit şi la amărâţii care nu-şi per¬ 
mit un Pentium II. Chiar de la Început 
iţi poţi seta numărul maxim de ligi, 
astfel incât Championship Manager 
3 va rula şi pe calculatoare mai puţin 
performante fără probleme. Dstcă va 
mai revenit inima la loc, înseamnă că 
pot trece mai departe... 




Adio nevastă, adio copil, adio servici, 
adio viată socială! Febra fotbalului 
revine în forţă! 




^ D<nnis Berikamp (Hollind) 
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La Joc 

Multe sunt inovaţiile pe care 
Sports Interactive le promite şi 
multe dintre ele sunt rezultatul 
sondajelor de opinie realizate în 
rândul fanilor seriei. S-au adus 
îmbunătăţiri majore atât engin-ului 
căt şi interfeţei, dar acestea sunt 
nimicuri in comparaţie cu cele aduse 
jocului in sine. Şi voi începe cu tactica 
deoarece are cele mai vizbile şi 
imbucurătoare noutăţi. Ca şi până 
acum există tactici prestabilite 
pentru cei care nu doresc să se implice 
prea mult in acest domeniu. Veteranii 
şi cei care vor să aibă un control căt 
mai mare asupra jucătorilor săi se 
vor bucura să afle că poţi să-ţi creezi 
propriile tactici in care să stabileşti 
poziţia şi rolul fiecărui jucător in 
parte, atăt atunci cănd este in posesia 
balonului căt şi atunci cănd nu e. Şi 
apropos de controlul asupra jucăto¬ 
rilor, pe lângă bonusurile acordate 
jucătorilor acum vei putea da şi 
pedepse jucătorilor indisciplinaţi sau 
cu o evoluţie mai slabă. Multitudinea 
de „skills” cu care este dotat un jucă¬ 
tor a necesitat şi o atenţie deosebită 
acordată sesiunilor de antrenament. 



Fiecare fotbalist va avea un antre¬ 
nament individual şi unul cu echipa. 
Pentru toate aceste antrenamente va 
trebui să angajezi un antrenor, iar 
dacă bugetul iţi permite chiar mai 
mulţi, fiecare antrenor descurcăndu-se 
mai bine in anumite domenii. Pe 
lângă antrnori vei mai putea angaja 
şi alţi oameni dinte care scout-ii sunt 
foarte valoroşi. Mai nou aceştia pot 
fi trimişi să urmărească un anumit 
jucător, un anumit campionat, o 
anumită regiune sau un anumit meci, 
iar la sfârşit vei primi un raport 
foarte detalitat. Dacă te decizi să 
cumperi un jucător vei contacta 
clubul, iar după ce ai reglat termenii 
poţi lua legătura cu jucătorul. Dintre 
elementele pe care le afli din biografia 



jucătorului unlucru mi-a atras 
atenţia. Faptul că este prezentată 
limba in care a zis pentru prima dată 
„mama” şi alte douâ-trei limbi pe cai^e 
le vorbeşte fluent. Probabil veţi zice: 
Şi ce-i cu asta? Păi este, fiindcă un 
jucător care cunoaşte limba spaniolă 
va fi convins mult mai uşor să joace 
pentru o echipă spniolâ, de exemplu. 
Toată această exagerare a detaliului, 
va fi prezentă in toate elementele 
jocului, in relaţiile cu publicul, cu 
spnsorii, cu presa, cu superiorii. Vă 
mai aduceţi aminte cum dădeam 
până alultimul bănuţ al clubului doar 
pentru a-1 avea in echipă pe Ronaldo? 
Ei! Acum chestia asta nu prea mai 
este posibilă. Banii clubului şi banii 
pentru transferuri sunt două lucruri 
dinstincte. Singurul lucru bun care 
rezultă este că nu mai dai faliment 
fiindcă ai investit prea mult intr-un 
jucător. Toată activitatea ta de la club 
va fi înregistrată intr-un fel de dosar 



personal după cai’e vei primi o cotaţie. 
Această “notă" este foarte importantă 
deoarece este reperul după care se 
ghidează echipele atunci cănd le vei 
contacta in dorinţa de a le antrena. 
Ce-ar mai fi de spus? Simularea 
jocului se doreşte a fi căt mai aproape 
de realitate şi deasemeni tu vei avea 
un rol mult mai activ. Vei putea schim¬ 
ba tactica in orice moment, poţi certa 
sau încuraja un jucător sau poţi afla 
rezultatele din acel moment ale altor 
meciuri ce se desfăşoară concomitent. 

Dacă v-aţi plictisit să bateţi com¬ 
puterul puteţi organiza un campio¬ 
nat la care să aprticipe 16 jucători pe 
acelaşi computer sau printr-o reţea 
locală. Atunci să vezi infarcturi şi 
gimbuşlucuri! Adevărată viaţă de 
antrenor. 

Poate atunci cănd veţi citi acest 
aricol Championship Manager 3 se 
află deja instalat pe calculatorul meu, 
poate că nu. în orice caz pentru cei 



asemeni mie, cărora le place mana¬ 
gementul fotbalistic nu pot să le spun 
decât un singur lucru. Nu disperaţi o 
să vină şi o să merite. 




r 




1'cchnical data 


C.Vii: 

Simulator management 
l'rodiieator: 

Sports Interactive 
Distrihiiitor: 

Fidos Interactive 



MM 


Y»..- ' 



Level 33 















I IVIL 

hpreview 



Iată că cei de la Looking Glass Studios s-au gândit că o urmare la 
System Shock nu ar strica nimănui. 



It 


S ystem Shock a apărut în anul 
1994 şi, chiar dacă nu a fost im 
succes din punct de vedere al 
vânzărilor, jocul a captivat atenţia 
multor gameri. Este un fel de hibrid 
între acţiune şi RPQ şi se pare că la 
acea vreme acest lucru nu era prea 
bine văzut, probabil din cauză că era 
ceva nou. Astăzi însă, cei de la LGS 
consideră că ar fi un mare succes im 
joc care se desfăşoară într-o grafică 
3D şi care are la bază un puzzle 
pipărat cu sicţiune/RPG. Jocul este 
construit pe engine-ul de la Thief: The 
Dark Project, deci vom avea un flrst- 
person într-un mediu 3D de science- 
fiction, cu culori pe 16-biţi, iar efectele 


VOI* fi la nivelul aşteptărilor modeme. 
Folosind la maxim posibilităţile 
noilor acceleratoare grafice, ochii 
noştri se vor scălda într-o grafică 
superbă, în care efectele speciale sunt 
bine puse la pimct: luminile colorate 
(efecte de umbră, de luminozitate), 
obiectele variabil transparente şi 
exploziile, ale căror particule cu¬ 
prinse de flăcări se vor împrăştia întro 
mare de lumină. 

Dacă aţi jucat s-au văzut măcar 
Thief: The Dark Project, atunci 
sunteţi familarizat cu stilul de luptă, 
cu modul de mânuire a armelor. La 
început veţi fi armaţi cu un revolver, 
cu numele tehnic de AresTech Viper 
4.6, destul de bun pentru înft»untarea 
inamicilor mai slabi, fiind mai rapid 
la încărcare şi mai general în tipul de 
muniţie pe care îl suportă; de ase¬ 
menea., costul replicării muniţiei este 
foarte scăzut. Pe parcursul înaintării 
în joc veţi avea o grămadă de arme şi 
dispozitive de apărare în posesia 
cărora veţi intra în funcţie de ca¬ 
racterul ales şi quest-ul efectuat. Una 
despre care vreau să vă mai spun este 
o armă care îngheaţă inamicul 
pentru o perioadă de timp. Se numeşte 


Stasis Field Generator şi a fost 
conceput în domeniul medical pentru 
anestezierea pacienţilor care urmau 
să efectueze o operaţie, dar în mo¬ 
mentul în care armata a considerat 
acest aparat o bună armă contra 
inamicilor, au refăcut-o sub 
forma unui pistol şi au 
introdus-o în arsenalul 
militar. Cei de la LGS au 
păstrat secretul în pri¬ 
vinţa armelor şi a mu¬ 
niţiei ce va n întâlnită în 
joc, dar asta numai pen¬ 
tru ca în momentul în 
care ajungem să folosim 
o armă nouă să fim 
surprinşi de conceptul de 
armament la care s-au 
gândit ei, având în vedere 
că nu va fi de genul 
armelor clasice în care 
selectezi şi apoi tragL Fiind 
unjfirst person view, acest 
role playing are multe ele¬ 
mente de science-flctlon, atât în 
povestea lui, cât şi în armele şi 
mediul în care te învârţi, ceea ce îl 
aseamănă cu binecunoscutul Half 
Life. 
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Spre deosebire de alte RPG-uri de 
pe piaţâ, acest joc pune accent mai 
mult pe rezolvarea puzzle-urilor, care 
se găsesc din plin în tot jocul, decât 
pe partea de aoţiune în care trebuie 
să-ţi omori adversarii Iată ceea ce se 
întâmplă în poveste. Ca şi în Half Life, 
te trezeşti singur pe o navă. Membrii 
echipajului, din care faci şi tu parte, 
sunt în mare parte morţi. Este de la 
sine înţeles că nu îţi aminteşti nimic 
şi astfel începi quest-ul pentru 
aflarea adevărului, despre ceea ce ţi 
s-a întâmplat ţie şi navei respective. 
Dezvoltatorii au promis că va fi o 
poveste interesantă pe parcursul 
căreia vor apărea o serie 
de surprize, iar una 
dintre ele, care 
apare chiar de 
la început, 
este Polito, 
un perso¬ 
naj pe 
care ini¬ 
ţial poţi 
numai 
sări auzi 
şi care 
te va 
ghida 
pe par¬ 
cursul 
jocului. 
Ca in 
majori¬ 
tatea ro- 
le-play- 
ing-uri- 
lor, ai po¬ 
sibilitatea 
de a-ţi alege 



unul din cele trei caractere. Un 
personaj are puteri psionice, altul 
este un bun luptător, cunoscător al 
tuturor armelor existente iar ultimul 
este un hauker, \m tip foarte priceput 
în tehnologia din acea vreme. Fiecare 
caracter îşi poate îmbunătăţi cali¬ 
tăţile pe parcursul jocului în toate 
domeniile, nu numai în cel în care este 
specialist. Vor exista nu puncte, cum 
suntem obişnuiţi în cazul RPG-urilor, 
ci upgrade-uri pe diferite domenii, cel 
psihic, cel fizic şi cel al cunoştinţelor 
tactice şi de luptă. Unităţile care se 
plimbă pe navă au un AI destul de 
inteligent. în patrularea lor prin joc 
ele vor comunica unele cu celelalte şi 
se vor alerta dacă există vreo pri¬ 
mejdie intr-un anumit sector 

Asemenea Forţei din Jedl Knight, 
puterea psionică are un rol impor¬ 
tant în lupta cu inamicii Iată câteva 
exemple din aceste puteri psionice: 
Cryokinesis, cu ajutorul căreia vom 
putea îngheţa aerul din jurul unui 
duşman, creând un fel de ceaţă, 
Electro-Dampen care produce un 
scurtcircuit roboţilor şi oamenilor 
cibernetici şi Enrage Power care aţâţă 
un inamic împotriva altuia. Hacker-ul 
are cunoştinţe cibernetice, cu aju¬ 
torul cărora poate repara calcula¬ 
toare şi cerceta tehnica alienă. Fără 
asemenea noţiuni te trezeşti că nu ştii 
să umbli cu anumite arme sau por¬ 
neşti sistemele de alarmă pe imde treci 
Luptătorul are vaste cunoştinţe 
legate de domeniul armamentului. 
Poate modifica, repara sau seta 
majoritatea armelor din joc. Cel mai 
important lucru din joc este com¬ 
binarea cunoştinţelor din cele trei 
categorii, fapt ce va face din carac¬ 
terul nostru un soldat perfect, un 
soldat ce va reuşi să ojungă la finele 
acestui quest. 

O grafică bună, 
un engine grozav 

Jocul are o interfaţă uşor de uti¬ 
lizat, pui mouse-ul pe un obiect şi 
imediat apare explicaţia acelui lucru, 
ce este şi ceea ce face. Vei avea un help 
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pentru flecare problemă, iar perso¬ 
najele care te ajută vor şti să răspun¬ 
dă la majoritatea întrebărilor care te 
frământă. Chiar dacă accentul este 
pus pe RPG-ul jocului, asta nu înseam¬ 
nă că nu vom avea în joc explozii 
spectaculoase sau arme bine puse la 
punct. Vom avea arme mai bune şi mai 
tari decât în Quake, dar există o 
problemă: inventarul pe care îl poţi 
căra este limitat. Armele sunt sofisti¬ 
cate, pot fi îmbunătăţite, repaj?ate, 
modificate ba pot fl chiar şi setate la 
ce nivel de distrugere dorim, asta în 
funcţie de ţinta pe care vrem să o 
doborâm. Realizatorii jocului spun că 
există o armă unică, specială care 
este ataşată la încheietura mâinii şi 
este legată intravenos cu corpul tău, 
dar ceea ce face într-adevăr va trebui 
să aflăm singuri. Tot peisajul este plin 
de aparatură futuristă, care dacă ştii 
să o controlezi te poate şjuta în multe 
situaţii, va trebui să distrugi siste¬ 
mele de securitate, să te foloseşti de 
informaţiile date de panourile cu date, 
te poţi folosi de replicatoarele de pe 
navă, dar toate trebuie lucrate cu 
gry ă, altfel s-ar putea să pierzi diferite 
calităţi. 
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Anul 1999! Petrecerea nu s-a'tcr^ninat! 
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dlh'bei^Qe'mai reuşite'^ menite s*& ţin& gazneril^^ 
ore in şir în faţa oaloulatorului în oăutârâa iinet' 
soluţii oare 8& le aduoă vlotorla supremă. Lumea*^ 
Jooui^r, reprişzlnta pentru noi gam^rll o evfiwlM^ de ; 
'la fealltateî'un refi]®Lu în-dîii^ orice este posibil,şi 
unde poţi să îţi îndepllneştT oete nîai Nebuneşti" ~ 
^^fantezil^jn această lume poţi fi cel de oare depinde 
ca' totul să se termini, cnî bine,jşrgul oare vine de 
nicăieri şl reuşeşte să saJvezS situaţi^ ineoai^'e gen ^ 
de Joc, de la acţiune şl strategie până la RPG-uH>ă ^ 
poate oferi adevărate încercări ale minţii. Cred că 
flecare dintre voi se simte deosebit de bine atunci 
oănd reuşeşte să termine un nivel sau oblar întregul 
Joc ou bine? Plrmele’realizatoare de Jocuri au încercat 
^ .pe oSt este posibil^ă măreaaoă realismul şi inter- 
aotlvltatea dl^r-un jQo^faptoare nu j)oate fi deoăt_ 
îmbucurător. Blneî^eles că o firmă c^e'şe resi^ot^'^ 
cum e^ Outrage nu putea decât'Să încerce sifţlnă^ 
pasul ou această evoluţie extrem dejrapi^ ajoourilor ' 

_pe calculator. Astfel, aceştia au hotăpăt că este timpul,, ^ 
să realizeze un'nou Joc seria Desoent oarO'se 
anunţă a fi pe măsura aşteptărilor noastre, a 
gamerilor. Fanll acestui joc vor fi pur şi simplu 
înoăntaţi de această nouă realizare care reprezintă 
ceva ou totul nou în comparaţie ou realizările 
anterioare. Succesul Jocului Descent in se pare că 
va fi uriaş, şl asta datorită numeroaselor ore de 
muncă şl a noutăţilor din toate punctele de vedere, 
•pe oare la^ăduce acest Joc. Gamerll oare au Jucat la 
sănge Descent Ijşi II se vor^imţi ca la el acasă atunci * 
oănd vorlnoerca âceas^ versiune. De ce spun asta?" 
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Acţiunea Jocului este tipic& unui^Jo^gen^ 
flhooter însft aduce foa ctergjufte jluQym*i "hiof " 
j^cara'faflL«fDeBt5)sni^^*Sîfte-un destul de 
A^oî^^al..Ci(toai^ |t oS^^a lucruri 

de la fl'aţii s&i maT marlT im In^a^Em&,e^'. 
sto^Une-ul nu este altul. S-a lucrat IbaptanîulţJ 
r '^^Ta-^t^aiîlDŞ^^epiroToara^p^ spime joă ^ste 
exto^rdi-narâN. Ceea" ce^văi^Ţta-pl&cea in înod 
sigur este'faptult^&^u Ibst iipaliaa^ alte tlpiiil 
de nave şi de roboţi. Aceste nâve sunt care mal 
^ de care mai pute^ce, dotate cu aime oar< 
-^t^dape supr^a^p&mâiitulul:']^ectele pe care^ 
*1le produO arm^la foboţllor şf"de ^ nave^sm^^ 

- dez^ţ^oa.se şi au fost realizata.printr-^^ 
combinaţie de4umlnir^fiC^ÎLri‘^şVzgomote • 
■Jg^urzitoare. Toate adeşţea^simt realizate într^. 

' grâfîb& 3D excelentă, şi un sunet pe mă.8ur'&. 

Spre deosebire de versiunile anterioara căror 
• grafică a fbst realizată prlhtr-o ^înbl^ţierde 
' cuburi şi poligoane, In DeBoent JUaJbst fc^osit/^ 
un nou engine bazat pe 6"tehno^gie' cu tot^ r 
nouă. Această tehnologie se bazează pe o 
^ modelare 3D a persoz^s^elor. Astfel, pentru a 
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putearula^^est-joc; este nevoie ogTPC-uI dumneavoastră să fie 
^ dotat cu'o placă* video 3Dfx."Bn2lne-uljDdulu^ete astfel reaJlzăt^ 
Jncăţ acum se poate trece de la tunelele întunecate de sub pământ 
lajaiedlul exterior. Obstacolele pe oare le întâlneştiJn oaleTomoa^ 
a;01: Sduri, munţi şi olăc^,' Sîat aş^âTe^aatfel încât să vă c^ute 
să nu vărătăciţi-şisănu '^îndepărtaţi prea mult de zona^ care: 
' se'desfăşoâră mta iiinea. Ceea ce mi-a plăcut cel mai m\ilt din' 
demo-ul pe care l-am Jucat do pejDD-ul lunii ianuj^e al re'vistei 
LEVEL, a fost faptul că au fost introduse multe tipuri de arme 





. —' Cod; RAfir2 ^ 

^ * Fairdlle: ^cuHly^ _ 

vwTip: Player"^ ' ^ 

_ Acest robot face parte dintre 
ceidurî, care acţionează doar cu 
forţa. Creează impresia că este 
invulnerabil şi se mişcă destul de 
■ rapid pentru gabaritul său. Aşa 
că 'watch your backlll 
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Cod: RR-47 
Familie: Industrial 
Tip: Flayer 

Spre binele vostru vă reco¬ 
mand să încercaţi pe cât este 
posibil să nu apăreţi în calea 
acestuia pentru că este necru¬ 
ţător. Este dotat cu artilerie grea 
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.r'Cod:OS-U^ - 
Familie: ^miustrial - 
'Tip: fîayer ^ 

Ai bulit-o dacă te întâlneşti cu 
acest indi'vid de fier pentru că în 
ciuda numelui (old) lo'viturile sale 
sunt foarte rapide şi devastatoare. 



—Cod: RAS-1 _r-- ^ 

Familie: Securtty * 

Tip: Flayfer 

Misiunea acestuia este de a 
^patrulaihjuruTunuî-obiectiv şi 
' de a distruge oricg^ijat^s 'Care 
încearcă.să pehetreze^-zona pe^ 
care acesta o păzeşte.-^' ~ 




Cod: 6^ -- ' 

Familie: Industrial 
Tip: Flayer 
Acest roboţel este calm, 
calculat şi rece. Cele şase gun-uri 
pe care le are în dotare rad tot de 
pe suprafaţa pământului. 


Cod: 0-2 

vT 'Fâm^e: Security 
* 'CTip: Fla^fef 

"1.‘ Chiar dacă nu face parte din 
categoria uriaşilor, acest robot 
este foarte abil şi descurcăreţ în 
luptă. Armele puternice cât şi 
•viteza cu care acţionează sunt 
principalele sale calităţi. 
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- noi. Multe' ^ătre aceste unelte de distrugere sunt 
^4eo|ebit de pulie^oe» însă unele dintre ele se pot utiliza 
doar in anumite cazuri. Pe lângă aceste noi arme^eţf 
găsi şi alte tipuri delirme ou dare v-aţl maiîntălnit şi in 
* versiunile‘precedente. Dar, dragii mei, să nu vă 
împresmneze faptul că imele arme vor fa^ bum-bum 
mai taro de^t âltele căci în'^ele sit^ţiilaveţl nevoie - 
de un"gun mal blând oare să nu mătiiro tot pe o rază de 
3m. De^oirspun asta? Răspunsul e foarte simplu. Să 
pres^unem că vă-eilaţi în apropierea \mei nave sau a 
unul robot inamic şi trageţi de exemplu ou napedm gun, 
oaroeste'o armă considercLbll de puternică. Băn\Jd|^ cam 
ce se yâ inttopla? Dacă nu, o să vă spunjsu. 4^Tme^ 6 să' 
facă bum-biun atât de. taro încât o să vă facă şi vouă 
buba atât de maro încât peste câteva seoimde veţi da 
mâna ou GOD. Aşa că, take oarei > - 




) 




Dar ce zgomot se aude? 




» , — Este Snatoul ou robqtu* oare tra^e ou racheta de 
~8e zguduie planeta. Bineînţeles, din acest Joc nu puteau 
.. Upsl rachetele dare vin ca o completare la arsenalul 
^ ^ 'de giin-uri de oare vă spimeam mal sus. însă aveţi grţjă 
—'’^oum şi când le folosiţi căci nu veţi avea prea multe în 
dotare. Aceste rachete este bine să le folosiţi doar 
ăţ^oi oănd aveţi un obiectiv de distrus oare necesită 
^ "^o forţă de distrugere mai mare decât cea a unei arme. 
Ca şi la celelalte versiuni v^i întâlni şi suportul 
multiplayer, iar cei de laDutraJe au făcut tot posibilul 
" pentru ca acesta să mulţumească gameril: Jocul va su-. 
porta până la opt Jucători Ih reţea, fapt oare nu poate fi 
decât îmbucurător, deoarece acest Joc este foarte mişto 
atunci când îl Joci In reţea. Acest gen de Joc se bazează 


pe faptul că oricât de interesantă ar fl aoţiuneajooululrj 'I - ^ 
personajele implicate în Joc sunt foarte importante. _ 

\ " Dect^sr p% oare le veţi l\m pe parcursul Jocului sau ^ 

' modul în'oare acţionaţi aîăOTeăză^evoluţia acţimpil^ 
^Jocului. Juoabilitatea dar şi Jocul în sine simt fbarte"^ 
"Blnerpuse^apunct şi niqiim aspect de care v-am vorbit 
' mai sus nu va fl neglijat, chiar dacă a fost acordată o 
mare atenţie Jocului. De altfel, ca la orice Joc caro ăste 
încă în curs de realizare ne putem aştepta la mâl mi3^ 
schimbări faţă de ceea ce v-am spus eu. La sflrşitul 
anului *98 ne doream ca anul 1999 să ne aducăjoouri 
^ cât mal captivante şi^mai atrăgătoare atât din punct de 

ved^e al graficii cât şi din punct de vedere al intrigii. 

. Se para^oă în mare măsură dorinţa noastră începe să 
prindă contur şl se materializează prin apariţia acestor ^ 

Jocuri extraordinare, ddntre 0 €U'e face iĂrte.ş i ac est Jog:,^ 
Des-cent IUr Se pare gameril doresc să albă un"6ohtrol ^ 

^ cât mal maro asupra personajelor, iar finalul Jocului să ' ^ 
dlfere în funcţie de abiUţatea^uoătoruîui şi^e ceea oe^ -- 
a făcut. Şi au maro dreptate, deoarece doar aşa se va 
ajunge la un grad de realitate mal maro şi vom putea 
privi Jocurile pe calculator ca nişte filme interactive în 
caro noi suntem regizorii, iar personajele Jocului sunt 
actorii. ^ 

Sper ca acest Joc să fie pe măsura aşteptărilor 
noastre şi ca în continuare să apară Jocuri din ce^ 
ce mai reuşite care să ne mal îndulcească puţin 
^ Ilobai^eâ’asta amară pe c^e o_bem zi de zl din pocalul 
vieţii. 

- 
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vostru către Prinţesă. Story line-ul jocului este 
inspirat din poveştile arabe şi introduc gamerul întro 
lume exotică şi fantastică în acelaşi timp, din vechea 
Persie a secolului al Xll-lea. în acest cadru oriental 
în care se petrece acţiunea, veţi întâlni palate luxoase, 
labirinturi şi caverne, ruine mistice şi fortăreţe 
bizare. Toate acestea sunt realizate într-o tentă 
caracteristică acelor vremuri şi acelei culturi. Cred 
că ceea ce au încercat cei de la Red Orb, a fost să scoată 
un joc în care să se utilizeze o tehnologie 3D avansată, 
în care să se combine acţiune, aventura şi plăcerea 
de a juca cu imaginile exotice din Persia antică. 


Watch out!!! The Prince is back! Noi aventuri cu acest 
personaj, de data aceasta într-o grafică 3D de cea mai 
bună calitate. 


N U Ştiu alţii cum simt, dar eu când îmi aduc aminte 
cu câtă plăcere jucam Prince, mă cuprinde nostal¬ 
gia şi aproape că îmi dau lacrimile. Iată că cei de la 
Red Orb Entertaiment s-au hotărât să realizeze o nouă 
versiune Prince of Persia. De data aceacta însă, jocul este 
realizat în 3D. Chiar dacă s-a păstrat întreaga intrigă de la 


Dear Princess, where are you? 

De data aceasta, Prince va avea o misiune mult 
mai grea, chiar dacă scopul final al acestuia este 
acelaşi ca în versiunile anterioare. Acesta va porni 
cu mâinile goale în căutarea şi salvarea Prinţesei. 
Primul nivel al jocului începe într-un mod mai blând, 
permiţând gamerului să se familiarizeze cu toate 
mişcările şi comenzile jocului. Aceste mişcări îţi vor 
fi de mare ajutor, căci va trebui să evadezi din 
închisoare pentru a pleca mai departe. Astfel vei 
învăţa cum să sari, să alergi şi să te furişezi pe lângă 
gărzi care oricum nu par a fi destul de atente la ceea 
ce se întâmplă în jurul lor. Dacă la început nu va avea 


versiunile anterioare acest titlu este cu totul diferit de 
celelalte, începând de la grafică şi terminând cu acţiunea 
şi personajele. Prince of Persia 3D este un joc de aventură 
3*^ person cu o acţiune deosebit de captivantă care te poate 
ţine ore în şir în faţa calculatorului. în această nouă reali¬ 
zare veţi regăsi toate trăsăturile care au făcut versiunile 
anterioare atât de populare. Va trebui ca împreună cu 
Prince să luptaţi din nou cu forţele răului pentru a o salva 
pe Prinţesă, care este din nou răpită, insă de data aceasta 
de un om josnic şi viclean numit Assan. în lupta voastră 
împotriva cruntului Assan va trebui să înfruntaţi gărzile 
şi pe toţi cei care se află în sliyba acestuia. De asemenea, 
veţi avea de trecut enorm de multe capcane în drumul 
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nici o armă, în cele din urmă Prinţul 
va da peste o sabie cu care va reuşi 
să facă faţă gărzilor care îi 
descoperă prezenţa. în drumul său 
către prinţesă, acesta va colinda 
prin mai multe zone din paJatul lui 
Assan cum ar fi camere, holuri şi 
coridoare, canale şi chiar un fel de 
tunele subpământene. Astfel, în 
unele locuri Prince va găsi nenu¬ 
mărate comori din averea lui Assan 
pe care ar fi păcat să le lase acolo. 
Scopul aoestor perindări prin castel 
este aicela de a ajunge în locul în 
care este ţinută prinţesa ostatică. 
Cu puţină îndemânare veţi putea să 
îl duceţi pe Prince în atheneum care 
este păzit de cel mai periculos şi 
crud asasin al lui Assan. Spre 
deosebire de aJte jocuri, Prince of 
Persia 3D se bazeeiză atât pe strar 
tegie cât şi pe abilitatea cu care 
mânuiţi armele. Aceste arme 
constau în săbii, staff - un fel de 
suliţe - şi lame duble (double 


blades). Firma Red Orb a încercat 
ca proprietăţile acestor arme să fie 
cât mai apropiate de realitate. 
Oricum jocul este încă în curs de 
realizare şi până la lansare vor mai 
fî realizate şi alte tipuri. Duşmanii 
cu care te vei întâlni vor dispune de 
tot felul de obiecte, de aceea va trebui 
să ştii cu cel fel de arme să lupţi 
împotriva acestora. Sabia de care vă 
spuneam este arma cea mai des 
folosită de Prince pentru că este cea 
mai uşor de manevrat şi destul de 
eficientă. Staff, suliţa din metal, este 
ceva mai greu de mânuit, însă este 
mai eficientă decât o sabie. Arma 
mea preferată este double blades, 
care este alcătuită din nişte lame 
extrem de ascuţite prinse de fiecare 
mână. Aceste arme pot fi mânuite 
foarte rapid şi sunt extrem de 
periculoase. Cu double blades 
Prince va putea să atace în două 
direcţîi în acelaşi timp. Pe lângă 
ai’me, pe parcursul poveştii veţi 
întâlni un diryabil care aparţine 
lui Assan. Acesta reprezenta ceva 
extraordinar pentru acele 
vremuri când singurele lucruri 
care zburau erau păsările sau alte 
zburătoare. Prince îşi va face 
apariţia şi pe acest OZN al acelor 
vremuri şi va trebui să ajungă în 
camera de control a diryabilului. 


Oh, my dear Prince! You found 
me! 




Aveţi gryă să nu uitaţi care este 
scopul misiunii: save the Princess! 
Vă spun asta pentru că probabil 
furaţi de acţiunea jocului veţi uita 
de ce aţi pornit în aoea^tă misiune, 
în afară de gărzi, asasini şi alte perso¬ 
naje care îl servesc pe Assan, veţi 
mai face cunoştinţă şi cu mâna 
dreaptă a acestuia, un tigru cu 
numele Rugnor. Acesta îl serveşte pe 
Assan în cel mai supus mod, îndepli¬ 
nind orice poruncă a acestuia. Alte 
personaje cu care vă veţi întâlni 
sunt cUinni care pot fi de două feluri: 


buni şi răi. Aceştia au fost 
închişi cu câteva secole în 
urmă într-un diamant ferme¬ 
cat de către un vrăjitor numit 
Khacan care a cerut viaţă 
veşnică în schim-bul eliberării 
lor. Acum acesta trăieşte 
retras în castelul său încopju- 
rat de nori, pe lângă care 
mişună tot felul de orătănii, 
rezultate în urma experimente¬ 
lor lui Khacan. Toate aceste 
noi personaje, armele, cât şi 
acţiunea în sine a acestui joc 
ne fac să credem că Prince of 
Persia 3D va fi un titlu reuşit 
care o să merite să fie jucat. 
Oricum pentru mine va fi o 


adevărată plăcere să-l văd la 
treabă pe prinţul nostru, 
deoarece îmi va reaminti de 
vremurile în care jucam ca un 
nebun una din primele 
versiuni ale acestui titlu. Este 
dacă vreţi, un nou LEVEL ce 
poartă numele: Prince of Per¬ 
sia 3D. 


KftU SmUe 
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Prince 

R&mas orfan Inoă din fra^ed& prunole, 
fără a apuoa să Işl oiinoasoă părinţii. Prinţul 
şl-a petreout adolescenţa looxiind pe străzi 
trăind doar prin proprlUe-l puterL 8e pare Insă 
oă destinul inoepe să 11 sxirădă Prinţ\ilul oăd o 
prea ftnimoasă prinţesă se Îndrăgosteşte de 
acesta. Devenit d^a bărbat In toată firea 
Prinţul va face tot posibilul pentru a fl alături 


Princess 

Adevărata şl unica dragoste a 
Prlnţxilul, aceasta reprezintă motivul 
pentru oare thls guy se luptă ou atăta 
our^ şi perseverenţă ou puternicul şl 
temutul Assan. Datorită faptxilul că 
este şl frumoasă şl deşteaptă (Ceva 
rar, nu?I?), Prinţesa va fl răpită, Iar 
iubirea vieţii el, Prlnţxil va sări fără 
să stea pe găndxiri pentru a o salva. 
How touohlnglli 



Y 



1 

ir 
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Assan 



Este un ticălos oare este pus doar 
pe soadaluri şl pe tertlplurl oare să 11 
aducă oăştig. Minte de stinge, Înşeală 
pe toată lumea, fură de rupe, lntr-\in 
ouvănt este o tărătură de om oare 
merită şteeu^ de pe faţa pămăntulul. 
Se spune că In castelul acestuia 
mişună o grămadă de şerpi şl alte 
oreatxirl, pe oare e bine să le ocoleşti 
atiinol oănd le Intălneştl In oale. 


Rugnor 

Măna dreaptă a liil Assan 
acest tigru nu este foarte deosebit 
de stăpănul său. Acesta are două 
personalităţi: \ma plină de vloll, 
temperamentală, Însetată după 
sănge şl deosebit de crudă Iar alta 
este cea caracteristică unui 
adevărat tigru calmă, oare găn- 
deşte de două ori şl acţionează o 
singură dată. 






Assasin 4 


Este imul din cel oare formează echlpc^ul Iul 
Rugnor de pe dlrl]abiL Acest tip arată destul de cu¬ 
rios ou nişte tnaini oare seamănă ou o adunătură de 
si>a-ghete. Oricum, se pare că acest lucru 11 ^]ută In 
manevrarea dlrUabllulul. 


Dirigible 2 


Acest personaj atăt de halos este 
Înzestrat ou două arme ce par a fl nişte săbii, 
s-au mai degrabă o combinaţie Intre sabie şl 
box. Cu toate că aceste arme nu sunt prea 
mari, au avantejul că sunt deosebit de uşor 
de utilizat şl foarte eficiente. Se pare că 
Prince va avea ceva de furcă. 

Palace Guard 1 


Este tipul soldatului oare face 
de gardă şl oeire patrulează In 
pivniţele Închisorilor. Acesta este 
pus să păzească prizonierii şl se 
pare că Işl face treaba destul de 
bine. Asta nu Înseamnă că un 
spadasin Indemănatlo cum este 
Prince nu va putea să-l Învingă 
prin pricepere şl măiestrie. Asta ou 
condiţia să găsească o sabie. 


Djinni 

tn renumitele poveşti .0 
mie şl una de nopţi”, DJlnni 
puteau fl acele personi^o po¬ 
zitive oare erau de partea bine¬ 
lui şl a dreptăţii sau personi^o 
negative oare erau de partea 
răuluL DJlnni cel buni ejută eroii 
In lupta lor contra răului, pro- 
ourăndu-le mănoare sau arme 
magice. în schimb, Djlnnl cel răi 
fac tot ce le stă In putinţă i)entru 
a Işl atinge scopul malefic. 



Muck Monster 



Este o eroare genetică ce 
a luat naştere in urma arun¬ 
cării la Intămplare a deşeurilor 
magice folosite de vrl^ltoril de 
la aceea vreme. Aceste deşeuri 
sunt un fel de deşeuri radioac¬ 
tive ale vremurilor naoastre. 
Oricum, doar prlvlndu-1 pe acest 
tip ne dăm seama că este ceva 
in neregulă ou el. 
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E idaJNuvâ 
mai uitaţi 
aşa ciudat! 

Mult aşteptatul SimCity 
3000 şi-a făcut apariţia. 

După ce mi-am crăpat creierii 
cu SimCity 2000 şi după ce am ^ 
urmărit cu sufletul la gură orice 
ştire legată de SimCity 3000 vă 
puteţi imagina cum îmi tremura 
mâna când am băgat CD-ul în com- 
putatorul personal. Nu vă mai 
povestesc cum au trecut minutele de 
instalare, ci doar că în sfârşit pot 
lansa jocul. Primul lucru pe care îl 
zăresc este o intersecţie aglomerată 
care începe încet încet să dispară 
odată cu altitudinea pe care „eu” o 
câştig. Dacă încă nu v-aţi dat seama, 


figuraţia 
de bază a 
unui oraş 
Sim, Reziden- 
ţial. Comercial şi 
Industrial. După 
ce-ţi alegi numele 
oraşului, numele tău 
^ şi nivelul de dificultate, 

'vjw calculatorul îţi arată o 
^^7 hartă aleatoare pe care 
urmează să o construieşti. în 
F cazul în care nu-ţî place, nici o 
problemă, îţi poţi crea alta. Dar 
să trecem mai departe, la ceea ce ne 
interesează: Jocul. în principiu mo¬ 
dul de joc nu s-a schimbat prea mult. 
La fel trebuie să rezervi zone rezi¬ 
denţiale (verzi), zone comerciale 


acest 

joc. 


Nu vă speriaţi, 
nu este denumirea 


Primari din 
toate ţările 
uniţi-vă! Şi 
mai ales nu 
uitaţi; „Vox 
popuK^ vox 







M '^2: si 

i JL j 

|^^J| 

î 1 

E 1 • f J ţll 


acesta este filmuleţul de intro, de 
altfel unicul pe care îl veţi vedea în 


vreunui tip nou de cir¬ 
cuite electronice, ci con- 


(albastre) şi zone industriale 
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(galbene), pe lângă acestea intrând o întreabă 
altă serie de clădiri şi instituţii de care are 
nevoie oraşul. Diferenţa constă în faptul că 
toate aceste zone, rezidenţiale, comerciale şi 
industriaJe au trei grade de densitate low, me* 
diurn şi dense, fiecare cu preţul ei. La acest capi¬ 
tol inovaţia cea mai remarcabilă este apariţia 
gropilor de gunoi, care se „depun” în acelaşi 
mod cu zonele rezidenţiale şi sunt reprezentate 
cu culoarea maro. Cu timpul vor apărea 
şi alte metode de a te descotorosi de 
gunoiul pe care cetăţenii ora¬ 
şului tău îl produc. Şi fiindcă 
tot veni vorba de oraş 
şi de cetăţenii lor, să 
vă spun ceva intere¬ 
sant. Cică oraşul pe 
care îl construieşti se află 
într-o ţară cunoscută ca Sim 
Nation, locuitorii acestei naţiuni se 
numesc Sims, iar moneda naţională este 
Simuleonul. Ca şi în SimCity 2000 eşti 
încoi^jurat de alte oraşe (patru la număr) 
cu care eşti în concurenţă, dar cu care 
poţi să şi cooperezi. Prezenţa acestor 
vecini este mult mai vizibilă în cadrul 
jocului şi în cea mai mare parte este 
de bim augur. Poţi face afaceri cu ei, 
deşi într-un cadru destul de limitat, 
afaceri care îţi pot înviora bugetul 
sau îţi aduc o parte din resursele 
necesare. Adică poţi cumpăra 
sau vinde apă, electricitate 
şi... gunoi. Dar pentru aceasta 
va trebui să te conectezi la siste¬ 
mele de transport ale vecinilor tăi, 


S-o luăm încet, pas cu pas, şi să vedem cam cum se 
construieşte un oraş în SimCity 3000. Primele lucruri care 
trebuie construite sunt o centrală electrică (prima de pre¬ 
ferinţă de cărbuni: chiar daoă poluează rău e mai ieftină), şi 
câteva pompe pentru apă. Abia acum te poţi apuca de 
rezervat teritoriu pentru case, magazine şi fabrici. Poluarea 
este unul dintre elementele cele mai delicate ale jocului şi 
cel mai greu de controlat. Deci nu e greu de realizat că fabri¬ 
cile, groapa de gunoi, centralele electrice şi restul institu¬ 
ţiilor poluante trebuie construite la ceva distanţă de zona 
rezidenţială. Ce urmează după fabrici...? Ah, un sediu pentru 
domnii pohţişti şi încă unul pentru vsy nicii luptători cu focul, 
pompierii. Cred că nu mai trebuie să vă spun că oraşul are 
nevoie de o reţea de drumuri bine pusă la punct. Credeţi că 
e prea uşor? Staţi un pic, de abia acum încep greutăţile, 
fondurile vi se gată, poluarea îşi face apariţia şi în aer şi 
în apă, traficul e din ce în ce mai dificil, valoarea 
terenului scade, iar pe deasupra cetăţenii te mai şi 
derai^jează încontinuu cu nemulţumirile lor. Cum se 
pot rezolva cele mai frecvente probleme? Trafic 
congestionat, înseamnă că undeva o arteră e 
mai mult decât circulată, se poate rezolva prin 
construirea de drumuri laterale sau prin 
introducrea transportului în comun 
(metrou, cale ferată, autobuze). Un alt fac¬ 
tor ce poate duce la scăderea traficului sunt 
unele ordonanţe de urgenţă (că tot sunt la modă) 
cum ar fi amenzile pentru parcările ilegale. Gunoi 
prea mult? Construieşte incineratoare sau centre 
de reciclare, iar dacă încă nu le poţi construi, exportă-L 
Nu uita însă că vecinii nu-ţi vor accepta gunoiul 
dacă nu este însoţit de câţiva simuleoni. Şi aici poţi 
fi ajutat de ordonanţe, care îi vor învăţa pe cetăţeni 
să recicleze gunoiul, plus că reciclarea anvelopelor 
va duce la scăderea costului construcţiei 
drumurilor. Valoarea terenului este scăzută, 
dar ea poate fi crescută prin scăderea ratei 
criminalităţii, poluării, şi prin construirea 
în apropiere a unor clădiri sau zone atractive. 


deoarece gunoiul are nevoie de drum, cale ferată sau port, 
electricitatea de cabluri de înaltă tensiune, iar apa de 
conducte. Iar aceste conectări se fao la un preţ destul de 
piperat, mai ales pentru un oraş tânăr. Partea proastă a 
acestor afaceri este că există penalizări pentru oprirea lor 
fără acordul partenerului şi, în consecinţă, trebuie să aştepţi 
până când acesta vine la tine cu oferta (tu nu poţi să-l anunţi 
că vrei să pui capăt afacerii în nici un chip), chiar dacă aface¬ 
rea poate deveni pă^boasă pentru tine. 

Un oraş nou 
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un cazinou sunt numai câteva exemple ale clădirilor 
care pot fi construite. Unele dintre ele sunt gratuite, 
iar la altele trebuie să pairticipi şi tu cu ceva bănuţi. 
Dacă vreţi să le construiţi le găsiţi la „Awards and 
Oportunities” alături de clădirile pe care cetăţenii ţi le 
vor oferi în cinstea realizărilor tale deosebite, adică o 
vilă, o primărie, o statuie etc. 


... şi altele 

Să revenim la „Landmarks”, doar v*am promis, nu? 
Aici veţi găsi cele mai faimoase, mai adlmirate şi mai 
frumoase construcţii din lume, începând de la cele 
antice (Piramidele, Panthenonul, Sphynxul), cele 
medievale (Tajmahal, Catedrala de la Notre Dame) până 
la cele mai moderne (World Trade Center, Bank of China, 


Tot ce ţine de divertisment: parcuri. Zoo, muzee, biblioteci. Bun, 
oraşul se măreşte şi va avea nevoie şi de alte clădiri decât cele deja 
construite. Vor apărea şcoli, colegii, spitale, un port, un aeroport, 
mă rog, nu stau acum să le enumăr, veţi vedea singuri când veţi 
juca SimCity 3000. Ah, uitasem, tot pentru creşterea valorii 
terenului sunt foarte bune „landmarks”, dar asupra aoestora voi 
reveni mai târziu. S-ar putea ca, în ciuda eforturilor tale, unor 
zone să nu le crească valoarea, asta însemnând că în apropierea 
lor se află ceva ce le împiedică dezvoltarea. 0 astfel de piedică 

► poate fi şi un stâlp de înaltă tensiune. Spre diferenţă de SimCity 
8000, apa şi curentul nu trebuie trase prin fiecare clădire şi 
zonă în parte. Conductele şi liniile de înaltă tensiune au o zonă 
de aoţiune destul de mare, iar în cazul curentului o clădire poate 
lua electricitate de la alta chiar dacă simt despărţite de un drum. 

Cum se fac banii? 

0 metodă rapidă dar cu două tăişuri sunt împrumurile. ^ 
Oricum sunt recomandate, mai ales când venitul anual 
al oraşului este destul de mare ca să-l suporte. Taxele sunt 
un alt drum spre bogăţie, numai că trebuie să ai gryă cu 
ele, taxele prea mari vor face industria şi comerţul să 
dea faliment, iar populaţia va migra spre zone mai 
ospitaliere, în timp ce taxele scăzute vor face exact 
opusul. Populaţie mare, venit mare, cum creşte 
populaţia? Oferindu-le tot ce îşi doreşte o fiinţă 
umană pentru o viaţă fără gry i: locuri de muncă, 
protecţie, cultură, distracţie, sănătate, învăţământ 
şi case. Din când în când guvernul sau companiile indus¬ 
triale vor dori să construiască pe teritoriul tău diferite clădiri 
pentru care îţi vor plăti o sumă destul de atrantivă. însă nu întot¬ 
deauna aceste construcţii au şi acordul asistenţilor tăi sau al 
populaţiei oraşului. 0 fabrică de reciclarea deşeurilor toxice nu 
este tocmai apreciată, dovadă şi revolta care a izbucnit în Braşov 
atunci când am construit-o. Braşov fiind bineînţeles oraşul meu 
virtual. 0 bază militară, un far, o închisoare de maximă securitate. 


White House). Dintre acestea poţi alege zece, doar atât, 
pe care să le duci gratuit în oraşul tău. Sunetele sunt 
bune şi sunt specifice zonei în care te afli. în zona 
industrială vei auzi zgomotele specifice fabricilor şi 
aşa mai departe. Muzica este prezentă şi este destul de 
bună, şi poţi să-ţi selectezi melodiile preferate. 
Grafica este superbă, se vede că s-a muncit la 
ea. Are patru nivele de zoom, din care cea mai 
apropiată nu este cea de la nivelul străzii cum 
ne aşteptam ci undeva mai sus. Realismul 
simulării este foarte aproape de ceea ce ne-am 
dorit. Pe stradă se plimbă o mulţime tipuri 
diferite de maşini dar şi pietoni. Dacă 
întorci harta clădirile îţi vor arăta o cu 
totul altă faţadă, un mare salt de la SimCity 
2000. Ce mai puteţi întâlni în SimCity 3000? 
Dezastrele naturale, sau mai puţin naturale, fiindcă o 
invazie extraterestră (da, există şi aşa ceva) nu poate 
fi ceva natural. Cred că v-am plictisit cu atâta vorbărie. 
Aşa că mă apuc acum să vă iau câteva screenshoturi pe 
care să le admiraţi şi vă las să-l încercaţi şi voi. Este un 
joc ce vă va ţine multe luni în faţa calculatorului. 

SUmdc 
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P mână de omuleţi drăguţi şi harnici îţi 
stau la'dispoziţie. Poţi rezista unei 
asemenea tentaţii? Eu unul ştiu că n-am 
putut rezista. 


solidă., capeibilâ sâ menţină, o armată, cu care să-ţi 
elimini concurenţa 

Primul lucru pe care trebuie sări faci este să-ţi 
asiguri materialul de construcţii. Cauţi o pădure 
şi lângă ea construieşti casa tăietorului de lemne. 
Ca să fii sigur că pădurea nu se „termină” tot acolo, 
construieşti şi o locuinţă pentru pădurar, cel care 
va planta copaci noi. Un pădurar poate ţine în 
spate liniştit doi tăietori de lemne. în imediata 
- apropiere vei construi o tâmplărie care-ţi va 
transforma buştenii în scânduri. Acum trebuie să 
te ocupi de cealaltă componentă a materialului de 
construcţie, piatra. 0 carieră de piatră o vei 
^construi acolo unde vezi stânci „răsărind” din 
pământ. Acum că ţi-ai asigurat materialul de 
construcţii, trebuie sărţi extinzi un pic teritoriul 
şi, bineînţeles, sări consolidezi cu ««utorul unor 
turnuri de supraveghere. îţi extinzi teritoriul 
până când descoperi nişte munţi. Acum e mo¬ 
mentul sărţi foloseşti una din tipurile de specialişti 
pe care-i poţi antrena, geologii. Aceştia., odată 
plasaţi în zona muntoasă, vor începe să sondeze 
terenul în căutarea minereurilor. Dacă auzi un 
„yupi!” înseamnă că au găsit ceva.- Pentru a te 
putea dezvolta mai departe trebuie să construieşti 
cel puţin o mină de cărbuni şi una de fler. Normal 


I eri şedeam şi eu liniştit în faţa monitorului, 
văzându-mi de treabă, adică de nişte joaoe 
mişto, când, brusc, telefonul începe să 
zbârnâie. Ridic eu receptorul şi o voce timidă se 
aude. Şi iată pe scurt cam ce-1 interesa pe acel 
gamer. Ei domnule, după îndelungi aşteptări a pus 
şi el mâna pe un joc nou care se chema Settlers 3. 
Şi i-a plăcut atât de mult că s-a decis să nu-1 mai 
lase până nu va vedea pe ecran „The End”. U 
de zis, greu e făcut! După vreo oră de joc a corn 
stat bietul băiat că omuleţii săi refuză cu încă¬ 
păţânare să mai constr\iiască ceva şi nereuşind 
el să-i dea de capăt s-a decis să ne ceară ajutorul 
Cum nu a fost nici primul, nici singurul care a 
recurs la această soluţie, redacţia a hotărât în 
unanimitate să-i ajutăm cât mai mult pe fanii 
Settlers. Şi uite aşa hop-ţop \m review pe cinste" 
la Settlers 31 ^ tS 


La muncă!!! 


ştiu că asta v-am mai spus-o odată, dar nu 
strică să vă amintesc. Povestea jocului, pe scurt, 
sună cam aşa. Zeul ăl mare şi atotputernic s-a 
supărat rău de tot pe trei dintre supuşii săi: Ju- 
piter (zeul romanilor), Horus (zeul egiptenilor) 
şi Ch’ih - Yu (zeul asiaticilor). Amărâţi rău de tot 
după muştruluiala primită, cei trei se întorc pe 
pământ pentru a căuta un om, un adevărat lider, 
cu ăjutorul căruia să-şi salveze onoarea şi viaţa. 
Şi acest om eşti tul Ca mare şef de trib, rolul tău 
este să-ţi îndrumi oamenii spre glorie şi bogăţie. 
Cum? Construind o infrastructură economică 
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că nu o să ţii bunătate de minereu zăcând aJandaJa 
după efortul pe care l-ai depus pentru a-1 extrage. 
Vei construi o fierărie cane va transforma mine¬ 
reul de fier în bane de oţel, .un atelier de unelte şi 
un atelier de arme. Să nu credeţi că minerii din 
Settlers 3 sunt mai blajini decât cei din Petroşani: 
pentru munca depusă au pretenţia să fie bine 
hrăniţi. E momentul să-ţi dezvolţi şl industria 
alimentară. Bazele acestei industrii vor 
fermele. Pentru început două ferme de grâu vor 
fi suficiente. Una dintre ele va susţine crescătoria 
de porci, ai cărei bieţi ocupanţi vor deveni nişte 
cotlete foarte delicioa.se la măcelărie. A doua 
fermă va transmite grâul la o moară care îl va 
transforma în făină din*"caj:*e brutarul va face 
pâinea noaatră cea de toate zilele. Atât crescătoria 
de porci cât şi brutăria au nevoie de apă. Lângă 
un râu vei construi casa unul apar, dar numai 
lângă râu. Modul de dispunere ai clădirilor 
foarte important, toate aoeste lanţuri pe care vi 
le-am exemplificat trebuie aşezate în aşa fel încât 
transportu’ materialelor să se efectueze cât mai 
rapid cu putinţă. Pentru a-ţi apăra teritoriul ai 
nevoie de soldaţi, iar aoeştia vor fi antrenaţi şi 
înarmaţi în cazarmă. Atunci când al nevoie de 
noi braţe de muncă construieşte residentiai-uri. 


... şi altele ^ 

V-am spus mai devreme că poţi antrena 
specialişti.-Una din aceste categorii este geologul- 
care^dqja aţi aflat ce face. Malpoţl antrena spioni, 
care pot colinda liniştiţi prin teritoriu, chiar şi 
prin cel inamic atâta timp cât nu se apropie prea 
mult de soldaţi. OK, şi-am ajuns la ultimul. 


pionierul. Ei bine, dacă ştii să te foloseşti de el,-avantajele pe care 
le vei obţine pot fi decisive. în mod normal nu-ţi poţi extinde teri¬ 
toriul decât construind turnuri de suprave^ere care trebuie 
umplute cu soldaţi. Pionierul, însă, îl poţi trimite oriunde, atâta 
timp cât nu este teritoriu inamic şi îl poţi pune să ocupe terenul 
în numele ms^estăţii tale. Dacă ai contruit deja un market-place 
şl o fermă de măgari, cu ajutorul acestor mândre dobitoace poţi 
transport^rapid materiale de construcţie în noile teritorii ocupate. 

Atâta timp cât sl arme, cazarma ta va scoate soldaţi ca pe 
bandă rulantă. Aceştia pot fi trimişi în clădirile militare pentru 
a-ţi prot^a ţinutul sau pot fi trimişi în teritoriul inamic pentru 
un mic măcel. Soldaţii nu vor ataca decât armata inamică sau 
clădinle militare axiverse, ei nu vor avea nici o treabă cu civilii, 
în ajutorul armatei vin catapultele, medicii şi preoţii. Aurul este 
^ ajutor preţios dat soldaţilor, gândul recompen¬ 
selor bogate ce-i aşteaptă poate ridica moralul şi 
celui mal laiş dintre soldaţi. 

Fiindcă sunt trei civilizaţii diferite şi trei 
^campanii totaljilferite, era normal să existe şi câteva 
diferenţe. Astfel romanii au viţa de vie şi vinul cu 
care cinstesc zeul7charcoal hut unde din lemn se va 
fabrica un înlocuitorjâl cărbunelui, atelier de 
catapulte şi temple. Egiptenii au mină de pietre 
preţioase, berăria, Spynxul şi Piramidele. în schimb 
asiaticii au mina de sulf, care în Gunpowdermâker’s 
Hut va fi transformat în praf de puşcă, atelierul de'" 
tiirnuri, nelipsitele ferme de orez, distilerie şi temple. 

~Cam asta ar fi de spus în mare despre Settlers 3, 
dană nici acum nu sunteţi pe deplin lămuriţi şi încă 
mai aveţi probleme, încercaţi tutorialul. Este destul 
de bine făcut şi cred că vă va alunga şi ultimele 
nelămuriri cu privire la mecanismijQ de dezvoltare 
din Settlers 3. 
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Cu sau fără zăpadă afară putem oricând 
să ne bucurăm de plăcerea jocurilor de 
iarnă în propriul nostru cămin cu ajutorul 
mult îndrăgitului PC. 


A U existat şi vor exista 
întotdeauna tot felul de 
sporturi extreme, iar cele 
care vor atinge un nivel ridicat de 
joc în rândul gamerilor vor avea 
parte de imortalitate prin interme¬ 
diul calculatorului, unde oricine îşi 
poate permite să încerce senzaţiile 
sau măcar o alternativă a acestora 
fără să aibă un strop de cunoştinţe 
despre lumea acestor sporturi. Un 
sport de iarnă care are mare priză 
printre sportivii străini, şi mai nou 
şi printre cei români (care îşi pot 


dacă nu sunteţi un fan al acestui 
sport este imposibil să nu vă facă 
plăcere să încercaţi să faceţi câteva 
piruete la viteză mare sau să agăţaţi 
adversarul cu marginea snowboard- 
ului pentru ari trimite în pădurea de 
pe marginea pistei. Ceea ce a captivat 
atâţia gamer-i şi va atrage pe mulţi 
în viitor este realismul de care dă 
dovadă jocul. Nu apare direct 
personf^ul în centrul ecranului şi hai 
să-i dăm drumul. Nu, după o vedere 
de ansajnblu, pentru a te pune în 
temă cu proba pe care urmează să o 
faci, îţi arată în centru personajul 
pe care îl manevrezi, exact cum stau 
ei în realitate, adică culcat pe spate 
şi rezemaţi pe coate aşteptând 
semnalul tău de început (sau al 
cursei dacă este cu timp). Perso¬ 
najele pe care le manevrăm în joc 
sunt genul de oameni care-şi spun 
„dude”, dar sunt toţi mari snow- 
board-eri, unii chiar campioni înce¬ 
pând cu marele Teije HaaLkonsen şi 
terminând cu cel care a câştigat 
medalia de aur la X Games dude-ul 
Shannon Dunn. 

Şi iată toate scenele care apar în 
joc şi în care ne putem testa aptitu¬ 
dinile: 

Midnight Express 

Este o cursă în care lucrul cel 
mai important este să ajungi la 
sfârşit pe primul loc indiferent de 
modul în care te-ai comportat pe 
parcursul cursei. Da, asta înseamnă 
că poţi face tot ceea ce vrei, începând 
cu tot felul de cascadorii şi ter- 


din tine (prin cascadorii şi tot felul 
de sărituri) într-o jumătate de 
„ţeavă”. Ştiţi scenele acelea în care 
fiecare sportiv se chinuie să faşă cât 
mai multe şi mai spectaculoase 
sărituri pentru a asumula cât mai 
multe puncte (seamănă foarte mult 
cu cei care se dau cu skate-urile, 
excepţia fiind zăpada de pe scene). 
Fiind o scenă destul de mare, trebuie 
să ai gryă pentru că la un anumit 
interval de timp va porni alt dude 
după tine şi s-ar putea să aveţi ceva 
coliziuni între voi. Ideea este că se 
porneşte dintr-im capăt al „ţevii” şi 
se înain-tează spre capătul opus. 

Stadium 

Te afli într-un stadion unde eşti 
punctul de atraoţie a serii. Trebuie 
să sari de pe o rampă şi să faci cea 
mal tare săritură pe care eşti în stare. 


permite să intre în posesia unui 
snowboard), a trebuit să-şi facă 
apariţia şi în lumea jocurilor pe cal¬ 
culator, unde lumea virutală creată 
de acest joc aduce foarte mult cu 
realitatea de afară. Acest X Game 
ProBoarder este printre primele 
jocuri de snowboard scoase pe piaţă 
iar distribuirea făcută de Electronic 
Arts în America de Nord a înregistrat 
un mare succes printre fanii acestui 
sport. Cu im aspect superb, o grafică 
care dă gata orice gamer, ProBoarder 
este capabil de a introduce pe oricine 
în lumea acestui joc de iarnă şi chiar 


HalfPipe 


Aşa cum spune şi numele acestei 
etape va trebui să dai ce ai mai bim 


minând cu atacurile asupra celor¬ 
lalţi snowboarder-işti. Dar dacă vreţi 
să câştigaţi cursa şi nu să-i dărâmaţi 
pe ceilalţi atunci vă sfătuiesc să 
folosiţi scurtăturile. 


48 LIVIL 


Martie 1999 


























Liyii 

reviewH 



Trebuie să fie ceva spectaculos, bine 
gândit, atractiv pentru că aici cei mai 
buni snowboardenişti se vor detaşai, 
deoarece punctajul este foarte mare 
pentru cei ce sunt în stare să arate 
unei săli pline de oameni ce buni sunt 
ei în acest sport extrem. Totul se 
întâmplă în mai puţin de trei minute. 

Mt. Baker Gap 

începi o cursă de trei minute în 
care trebuie să sari peste \m obstacol 
(peste o straidă) pentru a ajunge la 
prietenii tăi. Ai la îndemână numaii 
trei minute, timp în care trebuie să 
faci cât mal multe sărituri şi cât mai 
bune, pentru că cea mai bună săritură 
în care ai cele mai multe şi mai 
spectaculoase looping-uri va fi foarte 
bine punctată şi va putea câştiga şi 
scena respectivă. 

Slope Style 

Aici flecare face ce vrea. îşi scoate 
la iveală flecare aptitudinile şi ceea 
ce' ştie mai bine să facă cu un 
snowboard peste tot felul de 
accesorii. Vei începe prin a-ţi lua 
viteză cât mal mare pentru a intra în 
terenul special pregătit pentru acest 



‘4 



lucru. Te vei da în spectacol peste 
şine, peste tot felul de găuri şi 
săpături speciale, mese de picnic, 
toate menite a-ţi oferi cadrul propice 
pentru cascadoriile personale ale 
fiecărui concurent. Este clar că cel cu 
scorul cel mal mare va învinge. 

SuperPipe 


în aceasă scenă te afli într-un 
imens teren format dintr-o „ţeavă” 
mare. Tot ce poţi face, şi ceea ce 



trebuie să faci este să încerci să 
câştigi cât mai multe puncte. Cum ? 
Dând frâu liber imaginaţiei. Cheia 
reuşitei în această scenă este să nu 
pierzi din viteză dar în acelaşi timp 
trebuie să realizezi cât mai multe 
sărituri şi cât mai bune pentru a primi 
puncte pentru ele. 

1-70 

Asemănătoare cu o scenă ante¬ 
rioară, 1-70 este un scenariu în care 
într-un interval de trei minute trebuie 
să faci cât mai multe încercări peste 
o autostradă dublă despărţită la 
mijloc de o bandă destul de groasă. 
Tot ce trebui să faci este să îţi iei 
avânt mare şi în timp ce eşti în aer să 



încerci câteva trucuri pentru a atrage 
simpatia spectatorilor şi a celor care 
acordă puncte. Aşa că dă frâu liber 
emoţiilor şi încercă-ţi norocul. 

Boarder-X 

începe o cursă nebunatică în care 
nu numai că trebuie să fijungi într-un 
timp foarte bun la final, dar trebuie 
să te fereşti şi de ceilalţi participanţi, 
care pur şi simpli se izbesc în tine 
pentru a te scoate în decor. 

FreeRide 

Aici eşti pus în faţa unui ceas care 
ticăie invers. Singurul mod de a trage 
de timp pentru a ajunge la poalele 
dealului este culesul steguleţelor de 
pe pârtie. Scopul acestei curse este 
adunarea a cât mai multor puncte prin 
săriturile acrobatice (prin trucuri). 

Şi în final... 

Un joc bun are întodeauna o 
muzică bună iar printre fomaţiile 
care au cântat şi compus melodii 
pentru acest joc se numără Rancid, 
The Poo Fighters, Penny Wise şi mulţi 
alţii. Deci, dacă faceţi parte dintre aceia 
care cumpără jocuri nu numai pentru 
muzica din ele, atunci acest joc este o 
achiziţie bună. Iată că ceea ce avem 
în faţă este un sport extrem, care vrea 
să ne formeze o idee asupra a ceea ce 
se întâmplă cu adevărat pe scena 
snowboard-ului, unde cei cu curgy îşi 
pun talentele la încercare, să simtă 
că trăiesc cu adevărat. 
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Cine spunea că era qiiest-urilor a 
murit se înşeală amarnic! 




F oarte multă lume consideră că 
quest-urile clasice au dispărut 
de mult de pe piaţă. Uite că nu 
este chiar aşa, de curând mi-a picat 
in mână un quest drăguţ, un adevă¬ 
rat point and click adventure. Curioşi, 
poate vă veţi uita in caseta tehnică 
să vedeţi cine işi mai „pierde” 
vremea producând un astfel de joc. 
Veţi vedea un nume, Amber Com- 
pany, care este mai mult decât 
necunoscut. Amber Company este o 
firmă rusească foarte ambiţioasă al 
cărei prim proiect major este Jocul 
Liath iar dacă titlurile viitoare vor 
creşte in calitate atunci cu siguranţă 
va avea un viitor strălucit in indus¬ 
tria joacelor de calculator. După cum 
v-am spus deja, Liath este un Joc 
foarte bine realizat care are totuşi 
câteva scăpări (o fi de vină lipsa de 
experienţă a producătorilor), scăpări 
care se observă chiar din start. 



J 


Curios cum sunt din fire, am vrut 
totuşi să aflu şi eu de la ce porneşte 
Jocul, cine este Criss. etc. Şi cum Jocul 
nu mă putea lămuri m-am dus pe site^ul 
oficial. Tot ce am găsit vă transcriu 
in continuare: „O aventură, intr-o 
grafică superbă in cel mai pur stil 
fantasy, plasată intr-un tărâm magic 
numit Azerutus, tărâm făurit de 
zeiţa Adella. O grafică ieşită din 
comun şi animaţie real-time combi¬ 
nate cu lupta dintre o zeiţă rea, un 
magician şi o fată simplă, luptă de. 
care depinde soarta umaniţătii”. Şi 
asta a fost tot! Cam vag, nu-i aşa? 

Dacă am văzut că aşa nu o scot 
la capăt, m-am intors la Joc. Deci, 
rămăsesem in oraşul Azerutus in 
căutarea unor răspunsuri ale recen¬ 
telor evenimente. Am continuat să 
Joc şi chiar dacă incă nu mi-am dat 
seama de ceea ce fac şi care este 
misiunea mea. 


Povestea 

Iată unul din lipsuri şi din păcate 
este unul foarte important care 
poate conta enorm pentru gameri. 
Intro-ul este foarte scurt, mai puţin 
de cinci minute şi tot ce poţi afla din 
el este că personajul principal, 
Chriss, primeşte o scrisoare de la una 
dintre prietenele lui, Tickhe. Când 


ajunge in laboratorul ei va găsi doai* 
o hologramă a prietenei lui care-1 
avertizează de un pericol. Din acest 
moment, teoretic incepi Jocul, deşi 
mare lucru nu faci. Când ieşi din 
laborator te vor înhăţa gărzile şi te 
vor arunca in temniţă. După ce faci 
un pic uz de cunoştinţele tale magice 
şi scapi de lanţuri, in celulă va intra 
o tânără, care afli că e prinţesa, ce-ţi 
va arăta cum să ieşi 
din Închisoare, deşi 
cel care te Închisese 
a fost regele, tatăl ei. 

După ce ai ieşit din 
temniţă, te Întorci in 
citadela din care ai 
fost smuls atât de 
brutal. Ciudat totuşi, 
nu mai Întâlneşti nici 
urmă de gardă sau 
mă rog de acei indivizi 
care nu avuseseră loc 
de tine. 


Jocul 

Liath este un Joc de aventură 
point and click in care te plimbi, 
descoperi tot felul de obiecte la care 
trebuie să le găseşti o utilizare, 
vorbeşti cu personajele şi uneori va 
trebui să foloseşti magia pentru a 
Îndepărta obstacolele. Faptul că 
unele obstacole pot fi Îndepărtate cu 
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ajutorul cunoştinţelor magice reprezintă o 
provocare în plus, deoarece trebuie să te 
gândeşti şi la soluţii in afara inventarului. Cu 
toate astea, rezolvarea puzzle-urilor este logică 
şi se încadrează in atmosfera jocului. Nu ştiu 
dacă aţi observat, dar tendinţa jocurilor 
moderne este să simplifice căt mai mult 
interfaţa. La fel se întâmplă şi cu Liath. Ca să 



interacţionezi cu un obiect muţi cursorul . 
pe el, un click şi imaginea ingheaţă, timpul r'' 
se opreşte şi in mylocul ecranului apare o 
„amuletă” care are in centru’ butonul de can- 
cel şi pe margini cele ale acţiunilor; examine* 
take, magic, etc. Ce mi s-a părut ciudat, e faptul 
că in inventory nu poţi accesa la un moment 
dat decât trei item-uri, dacă vrei să vezi altele 
trebuie să dai scroU in sus sau in jos pentru a-ţi 
apărea alte trei. Plus că textul afişat când 
examinezi un obiect trece aşa de greu că de 
multe ori te plictiseşti şi nu mai stai să citeşti, 
în orice moment poţi accesa cu un right-click 
alte două meniuri: game options (save, load, 
etc.) şi personal action. în „personal actions” 
veţi intâlni un buton pentru progress, un indi¬ 
cator unde veţi putea să vedeţi cum vă 
descurcară-ţi in joc şi tot aici se află un spiriduş 




foarte drăguţ care in schimbul u 
număr de puncte iţi va da o mână 
a^jutor, dacă nu mai ştii ce să faci. 

Dar să revenim la acţiunea 
propriu-zisă. Personajul principal, 
Criss, deşi este foarte uman, are 
nişte mişcări gen Robocop, adică 
dacă in timp ce merge trebuie să o ia 
la dreapta, el se opreşte, se întoarce 
cu faţa spre dreapta şi apoi işi 
continuă mişcarea (!). Când te 
intâlneşti cu alte personaje, pentru 
a vorbi cu ei apelezi la deja cunoscuta 
„amuletă” şi apeşi butonul pentru 
dialog. Te vei trezi intr-o imagine 
nouă in care vei vedea bustul 
interlocutorului şi cele câteva 
subiecte de discuţie. Pe tot parcursul 
dialogului, perso¬ 
najul va fi foarte 
animat şi cu mici 
scă-pări reuşeşte 
să-şi coordoneze bu¬ 
zele cu speech-ul. 

Fiecare personaj 
are voce şi accent 
propriu. 

Una peste alta, 

Liath este un joc 
frumos care dacă ar 
fi rezolvat acele 
mici scăpări care vi 
le-am amintit, ar fi 





fost un joc superb. Dat fiind că acesta este 
primul titlu scos de o firmă total necunoscută 
pâjiă acum şi care nu are suficientă experienţă 
in domeniu, bug-urile pot fi trecute uşor cu 
vederea. 

C'leutdc 
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Unul dintre cele mai aşteptate RPG-uri ale anului = Unul dintre cele 
mai reuşite RPG-uri 



upă îndelungi aşteptări, cam 
pe vremea când răbdarea 
începuse să se termine, a 
apărut şi Baldur’s Gate. în momentul 
in care l-am ţinut in mână am înţeles 
poate de ce am aşteptat atât de mult. 
Baldur’s Gate ocupă nici mai mult 
nici mai puţin decât cinci „sidiuri”. 
Şi, spre marea surpriză, aceste CD- 
uri nu sunt umplute cu filme, cum 
am fi tentaţi să credem la început. 
Avem un intro, destul de drăguţ, in 
care un tip mare şi rău il învaţă pe 
un biet soldăţel tainele zborului (din 
păcate, acesta cred că-şi uitase 
aripile acasă). Vor mai fi pe parcurs 
încă vreo două-trei filmuleţe, un fi¬ 
nal şi asta-i tot, în total cam 20 de 
minute de filme pe cinci CD-uri. 
Impresionant, nu? Dar hai să vedem 
ce aflăm din manual despre 
întâmplările şi intriga jocului. 

The Story... pe scurt 

Toată intriga şi misterele 
jocului se învârt în jurul a două 
citadele de pe The Sword Coast, 
Baldur’s Gate şi Amn. Prin cele două 
oraşe au loc nişte întâmplări care 
pot duce la destabilizarea zonei, şi 
poate chiar la un război. Şi cum o 
nenorocire nu vine întotdeauna 
singură, ceva ciudat se întâmplă in 
mine. Minereul de fier extras din 
acestea este de o calitate execrabilă. 


iar oţelul obţinut din el cedează după 
numai câteva zile de utilizare. 
Negustorii de oţel, în special aceia 
care mai oferă ceva calitate, sunt 
atacaţi ziua în amiaza mare de bande 
organizate. Soldaţii care păzesc 
cetăţile încep să simtă pe pielea lor 
acel sentiment numit teamă, mai ales 
că nu prea se mai pot baza pe armele 
lor. Şi toţi locuitorii sunt conştienţi 
că în spatele tuturor acestor 
nenorociri se ascunde una şi mai 
teribilă. Nimeni nu aj?e un răspuns 
concret pentru ceea ce se întâmplă, 
unii suspecteză ceva blesteme, alţii 
cred că cetăţenii Amn-ului sunt de 
vină. 

Acum e momentul in care intri 
şi tu în miezul evenimentelor. Tu 


întruchipezi un tânăr (sau o tânără) 
care a fost crescut şi educat de un 
bătrân mag pe nume Gorion. 
Trecutul tău e unul dintre cele mai 
bine păzite secrete, mama ta (cel 
puţin asta ştii tu) a murit imediat 
după ce te-ai născut, iar tatăl total 
necunoscut. Dar modul in care se 
poaLTtă Gorion cu tine, ca şi ceilalţi 
apropiaţi, te fan să crezi că eşti ceva 
mai mult decât un simplu aventurier, 
iar unele secrete ce le vei dezgropa 
pe parcursul aventurii iţi vor întării 
convingerea. în timpul jocului te vei 
ocupa de două lucruri, să încerci să 
îndepărtezi negura ce acoperă 
trecutul tău şi să afli ce se întâmplă 
in realitate pe The Sword Coast. Dacă 
eşti un tip de treabă rolul tău va fi, 
bineînţeles, să salvezi naţiunea şi 
poporul. în schimb, dacă vrei să fii 
un bad-guy trebuie să aduni cât mai 
multă putere indiferent de metodele 
folosite. Interesantă această idee de 
a te lăsa să alegi de partea cărei 
baricade vrei să lupţi, deşi ca bad- 
guy şi cu reputaţie proastă nu ai 
prea multe şanse. 

The game... pe larg 

Mediul în care se va desfăşura 
acţiunea din Baldur’s Gate este 
imens, de vreme ce ocupă cinci CD- 
uri. Pentru a accelera pe cât posibil 
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derularea jocului, Baldur’s Gate va 
realiza un cache cu ultimele regiuni 
vizitate, dar asta înseamnă spaţiu 
imens pe hard. Un minimum install 
ocupă in jur de 300 MB, recommended 
cam 500, iar fuU install-ul depăşeşte 
orice record cu 8,2 GB. 

Ce m*a impresionat încă de la 
început a fost libertatea de alegere a 
personajului pe care-1 vei întruchipa. 
De la chip, sex, rasă şi clasă până la 
abilităţi, culoarea pielii, a părului sau 
a vestimentaţiei şi chiar vocea. Poţi 
să-ţi alegi chiar şi personalitatea, law- 
ful good, true neutral, chaotic evil 
fiind numai câteva exemple. în 
funcţie de cum îţi alegi personajul, 
jocul va fi mai greu sau mai uşor. 

Primul capitol din Baldur’s Gate 
te situează in citadela Candlekeep şi 
tot ceea ce ştii este că trebuie să-ţi faci 
bagajele pentru o lungă călătorie şi 



el este o scrisoare din care afli că realizează automat. Orice personaj 
trebuie să mergi la un han să te poate fi echipat cu o mulţime de 
întâlneşti cu doi vechi prieteni de-ai obiecte, de la byuterii la arme, dintre 
lui. La început, având o experienţă care câteva pot fî selectate ca quick 
dejoc şi de viaţă foarte mică, este bine items. Asta ce însemană? Ele vor 
să ai cu tine tot timpul un party. apărea tot timpul pe ecran în drepul 
Atenţie insă, că unii pot fi buni, alţii personajului respectiv şi vor putea fi 

activate fără să mai intri în inven- 


să te întâlneşti cu Gorion. Plimbându- 
te prin oraş vei întâlni tot felul de 
personaje cu care vei vorbi. Cei mal 
numeroşi vor fi călugării care 
înlocuiesc tutorialul, ei dându-ţi 
majoritatea indicaţiilor despre cum 
se joacă Baldur’s Gate. în căutarea lui 
Gorion te vei întâlni cu câteva NPC- 
uri care in schimbul unor mici 
favoruri îţi vor da câţiva gălbena^i 
numai buni pentru cumpărarea 



tory. Acest lucru va fi foarte util în 
lupte în ceea ce priveşte armele şi 
manile. Poţi să-i dai unuia un pumn 
în faţă după care scoţi rapid un 
pumnal şi-l arunci intr-altul care 
tocmai te luase in vizor. Şi uite aşa 
am ajuns la capitolul bătălii. Acestea 
vor fi în timp real, dar pot fi 
întrerupte în orice moment prin 
apăsarea SPACE-ului. Astfel poţi sta, 
studia situaţia şi da ordinele de 



132 Mb 




lucrurilor necesare unei călătorii 
lungi şi primejdioase. în plus, mai 
obţii şi nişte puncte de experienţă. 


rigoare. 

Nu vreau să vă plictisesc totuşi 
cu prea multe amănunte aşa că o să 
închei aici articolul, nu de alta, dar 
mi se cam termină şi spaţiul alocat. 
Chiar dacă este pe cinci CD-uri şi din 
cauza aceasta are un preţ exorbitant, 
Baldur’s Gate este un joc ce merită 
avut în arhiva personală. 


răi şi pot apărea contradicţii şi chiar 
lupte intre ei. Cum îi stăpâneşti şi îi 
împaci depinde numai de tine. S-ar 
putea ca o datâ când, de exemplu, vrei 
să ajuţi un biet cerşetor necroman- 
cer-ul care te însoţeşte să-l ucidă. La 
prima vedere pare o atrocitate, dar s- 
ar putea tot atât de bine ca acel 
cerşetor să nu fie chiar ceea ce păregu 
La început povestea parea a fi liniară, 
dar cu timpul vom avea atât de multe 
quest-uri de rezolvat, încât dacă nu 
am avea jurnalul care să noteze 
automat datele importante, nu ştiu 
ce ne-am face. Interesant este faptul 
că dană un anumit personaj te trimite 
să-i aduci un obiect, când te întorci 
cu el nu mai trebuie să intri in inven- 
tory, să-l selectezi şi apoi să-l dai 
tipului. Acum este suficient să 
vorbeşti cu el şi schimbul se 


OK! Până la urmă te vei întâlni cu 
Gorion şi vei părăsi cetatea unde pare- 
se nu mai eşti în siguranţă. Pe drum 
veţi pica intr-o ambuscadă în care 
Gorion se va duce spre nişte tărâmuri 
mai liniştite şi tot ce-ţi rămâne de la 
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lucru care ar putea să derar^jeze. în 
momentul în care începi un nou joc 
eşti debarcat pe insula Kyrk de pe o 
corabie şi trebuie să-ţi începi aven¬ 
tura care are drept scop distrugerea 
lui Morghan. Primul lucru care vă 
sare în ochi şi care vă va face o mare 
plăcere este apa care încor\joară in¬ 
sula. Este o apă transparentă, cum 
ar spune unii, dar este foarte bine 
realizată, reuşind să creeze acel feel- 
ing pe care îl încerci în momentul în 
care te afli pe malul unei ape line şi 
cristaline. Un lucru interesant este 
înotul. Dacă nu veţi cădea de pe ser¬ 
pentinele pe care veţi merge, lucru 
care vă va obliga să 
înotaţi, vă propun să 
faceţi o baie în apă 
pentru că este un lucru 
pe cât de interesant pe 
atât de relaxant. Relaxant 
prin grafica de care dă dovadă 
această apă şi interesant prin 
modul în care persona¬ 
jul înoată. Un alt lucru 
interesant este că veţi 
găsi şi alte resurse 
prin cavernele în 
care intraţi numai 
dacă veţi înota. 
Dacă vă gândiţi 
să încercaţi să 
ocoliţi insula 
înot în speranţa 
că veţi urca mai 




















Dacă la televizor am urmărit o ţipă care omora 
vampiri şi se numea The Slayer, în acest joc vom 
intra în pielea unui personaj care slayer-eşte niscai 
dragoni şi tot felul de monştri ce-i ies în cale. 


unui prinţ al întimericului şi a reuşit 
să fSLCă din Brightmoon o insulă a 
prosperităţii şi a bunei înţelegeri, 
până când a murit în circumstanţe 
misterioase tocmai când tu ai îm¬ 
plinit 22 de ani. Acum, o nouă amenin¬ 
ţare apare la adresa insulei tale. 
Morghan este fratele lui Targhan şi, 
înainte ca Asghan să intre în drep¬ 
turile sale ce i se cuvin de la naştere, 
a condus regatul prin subjugare şi 
răutate faţă de poporul ce locuia aici. 
Odată detronat şi alungat din regat, 
acest prinţ al întunericului s-a exilat 
pe insula apropiată Kyrk unde s-a 
aliat cu dragonii şi alţi monştri 
pentru a reveni şi a cuceri rega- J 
tul de pe Brightmoon. Monştrii 
de pe insula Kyrk sunt de toate 
neamurile, pornind de la cei 
mai simpli, înarmaţi cu o sabie, 
trecând prin arcaşii care c\ 
săgeţile lor otrăvite simt nişt 
ochitori excelenţi şi termi¬ 


nând cu un fel de cavaleri înalţi, echi¬ 
paţi cu armuri solide şi cu săbii cât 
personajul tău de mari. Cu ajutorul 
magiei, armelor şi a câtorva ajutoare 
vei încerca să previi acest atac. Ce 
ajutoare? Păi, unul dintre ele, mai 
exact una, este o zână pe nume Fiona, 
care trăieşte în pădurile din jurul 
insulei Brightmoon şi care fost de 
faţă atunci când Morghan a decis să 
preia insula Kjmk cu tot cu dragoni 
pentru a pune la punct planul de 
asediere şi distrugere a regatului 
tău. Ea este cea care te informea,ză 
de acest lucru precum şi despre unele 
primejdii ce te pasc pe acestă insulă 
a dragonilor Kyrk, însoţindu-te pe 
tot parcursul jocului. Alt gjutor este 
Sang Lun, un comerciant care face 
negoţ între cele două insule, el fiind 
cel care îl duce pe Asghan pe insula 
Kyrk cu propria barcă. 


Bune şi rele 


Haideţi să vorbim puţin şi despre 
ce vom întâlni în joc referitor la grar 
fica şi engine-ul pe care a fost con¬ 
struit. Pentru început trebuie să vă 
spun că se mişcă destul de greu 
pe o configuraţie mult mai 
bună faţă de 
cea minimă. 
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E şti un personaj puternic care 
are cunoştinţe tactice, de 
luptă dar şi de magie, eşti un 
pul de rege pe nume Asghan care tre¬ 
buie sărşi răzbune tatăl şi să intre în 
posesia tronului ce i se cuvine de drept. 
Tatăl tău, Sir Targhan, a reuşit să în¬ 
vingă cu mult timp în urmă o hoardă 
de monştri care se aflau sub comanda 


































târziu pe maJ, vă asigur că am încercat şi 
eu şi nu există nici o aJtă cale de ances pe 
insulă decât locul unde aţi debarcat. Acest 
joc face parte din acel gen cai^ este atrăgător 
dar există unele probleme legate de grafică 
şi engine care te fac să te enervezi. Cum în 
joc nu există un help sau ceva asemănător 
pentru a te sjuta să ştii care sunt tastele, 
am să vă descriu eu câteva dintre ele: pe 
lângă săgeţi aveţi CTRL-ul cu care trageţi 
săgeţi sau atacaţi, ALT - săritură, SPACE - 
adunaţi obiecte, deschideţi uşile, SHIFT - 
înotaţi şi mergeţi pe uscat (personajul 
aleargă de obicei), M - vă arată magia pe 
care o aveţi, H - vă arată sănătatea precum 
şi ce item-uri aveţi pentru a vă ridica acest 
nivel, Q - schimbă din 3rd person în Ist per- 
son pentru a folosi arcul ce se află pe braţul 
stâng al personajului, TAB - vă arată tot 
inventarul de care dispuneţi (arme, obiecte, 
magii), DEL/PGDN - mişcare stânga/dreapta. 
Mouse-ul vă ajută în modul 3rd person să 
vă alegeţi unghiul în care vă controlaţi 
personajul şi butonul stâng vă centrează 
personajul, iar cel drept are aceaşi funcţie 
ca şi tasta Q. în modul Ist person are rolul 
săgeţilor şi al CTRL. Şi iată câteva combi¬ 
naţii care vă ajută în joc. Ţinând apăsat 
SHIFT puteţi merge pas cu pas pe uscat fără 
a alerga, lucru care că va ajuta în 
momentul în care vreţi să vă apropiaţi de 
un zid sau de o prăpastie. Referitor la 
căţăratul pe acea sfoară, iată cum trebuie 
să procedaţi: vă apropiaţi de sfoară, săriţi 
şi în momentul în care simteţi în aer apăsaţi 
SPACE pentru a vă agăţa de ea; cu săgeţile 
sus/jos vă urcaţi/ coborâţi/înaintaţi pe 
sfoară; la sforile orizon-tale coborâţi cu ALT, 
dar la cele verticale trebuie să vă rotiţi în 
jurul sforii cu stânga/dreapta după care 
ţinând apăsat pe ALT apăsaţi din nou 
stânga/dreapta lucru ce va face ca eroul să 
se balanseze şi să se arunce in direcţia dată 
de voi. Căţăratul pe margini: aici trebuie să 
sari, după care să apeşi SPACE şi să apeşi 
săgeata înainte pentru a se căţăra pe 
marginea respectivă. 

Notă importantă 

Tot ceea ce trebuie să aveţi grijă este să 
strângeţi tot ce găsiţi în cale (săgeţi, arme, 
mâncare) şi să salvaţi mai des pentru a 
relua fără probleme pentru că orice strop 
de viaţă contează aici. 
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Organized Crime 


După cum spunea bătrânul Al Capone 
Crime does pay! 


tisesc CU amănunte neinteresante, 
pe care de altfel le-aţi şi aflat deja de 
la Sergio, şi hai să trecem la acţiune. 


buie să-ţi aparţină. Cei 2000 de civili, 
2000 de afacerişti, 400 de gangsteri, 
250 de poliţai şi 100 de agenţi FBI 
trebuie să asculte de un singur om: 
de tine. Pentru a reuşi toate acestea 
va trebui să recrutezi cât mai mulţi 
gangsteri şi căt mai buni, să arunci 
cu bani in stânga şi în dreapta, iar la 
nevoie să calci peste cadavre. Şi o 
poţi face şi in multiplayer, care 
suportă până la 4 jucători ce-şi vor 
rezolva turnurile in acelaşi timp. 


Dacă auziţi vreodată pe stradă 
această „replică” aplicaţi căt mai 
rapid zicala cu „fuga-i ruşinoasă, dar 
e sănătoasă”, nu de alta dar astfel de 
/.salutări sunt însoţite de obicei şi de 
cadou nu prea plăcut din partea 
şefului ăl mare. Da’ şi tu eşti un boss 
mare şi tare, aşa că nu te sperii chiar 
atât de uşor. După ce te-ai uitat in 
oglindă şi ţi-ai arar^at freză şi moaca, 
e timpul să ieşi in stradă şi arăţi că 
eşti demn de numele şi porecla pe 
care le ai. Jocul este o combinaţie 
destul de reuşită intre strategia 
turn-based şi strategia real-time, dar 
fiindcă ceea ce faci in perioada turn- 
based are un impact mai puternic 
asupra desfăşurării acţiunii, Gang- 
sters a fost catalogat ca strategie 
turn-based. Mă voi ocupa de fiecare 
secvenţă in parte ceva mai târziu, 
acum însă să vă spun de ce veţi avea 
parte in Gangsters. Păi 
probabil, cum vă şi 
aşteptaţi, veţi face tot 
ceea ce aţi văzut in 
filme: jsLf, crimă, sabo¬ 
taje, intimidări. Nimeni 
şi nimic nu trebuie să-ţi 
stea in cale! Un oraş 
atât de frumos ca New 
Temperance, plin de 
afaceri înfloritoare, 
trebuie neapărat să 
fie al tău. Cele 1000 de 
clădiri (incluzând ma¬ 
gazine, apartamente, 
birouri şi clădiri gu¬ 
vernamentale) tre¬ 


Partea de turn-base este cea mai 
importantă din joc, şi de aceea 
trebuie gândită foarte bine. Acesta 
este momentul in care iţi planifici 
activitatea pentru săptămâna ce 
urmează. De aici iţi organizezi gaşca, 
dai ordine bandiţilor, avocaţilor şi 
contabililor tăi, de aici studiezi 
situaţia din teren şi evenimentele 
petrecute pe parcursul săptămâjiii 
trecute şi tot de aici poţi lua legătura 
cu informatorii şi cu Udeni celorlaJtor 
bande. Şi hai să le luăm pe rând! 


N u cu mult timp in urmă, 
colegul meu Sergio vă 
atrăgea atenţia asupra unui 
nou joc de strategie venit de pe 
meleaguri eidoisiene şi care dorea să 
iasă din banalul multitudinilor de 
clone apărute ajiul trecut. Da, este 
vorba de Gangsters, un joc ce 
valorifica o idee mai veche care nu 
prea a fost pusă în practică până 
acum. Lumea interlopă impreună cu 
locuitorii ei cei dubioşi au fost 
întotdeauna un subiect de atracţie. 
Dovadă multitudinea de cărţi ce au 
fost scrise pe această temă, precum 
şi cantitatea imensă de filme care l-au 
făcut celebru pe Humphrey Bogart. 

Jocul te trimite in anii Prohibi¬ 
ţiei (1920), unde in rolul unui mic, 
dar ambiţios, pungaş trebuie să 
preiei controlul asupra oraşului New 
Temperance. Nu vreau să vă plic- 
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Gangsterii pe care i-ai înrolat ii poţi împărţi in mai 
multe echipe (maxim 8) conduse de câte un locotenent 
care pentru această funcţie va primi cu 50$ mai mult. 
Fiecare echipă este alcătuită din maxim 10 persoane, 
dan asta nu înseamnă că numărul de gangsteri pe care 
ii vei controla se va Urnita doar la 80, mulţi alţii pot fii 
angajaţi pentru a conduce diferite afaoeri. După Ce i-ai 
echipat cu arme, dinamită şi maşini ii poţi trimite la 
muncă. începutul e simplu: cei câţiva oameni de care 
dispui, ii imparţi in două echipe, din care una va pleca 
să recruteze alţi gangsteri, iar cealaltă pleacă să facă 
rost de nişte bănuţi, adică să convingă nişte patroni 
că au nevoie de protecţia ta. După ce au fost convinşi 
va trebui să organizezi o a treia echipă care să culeagă 
săptămânal contribuţia acestora la averea ta. Dacă 
printre afacerişti se mai află câte un curajos care să 
nu vrea să-ţi plătească, ai la Îndemână o mulţime de 
myloace de convingere, unele mai blânde ca pumnul 
şi bâta sau altele mai dure ca benzina, dinamita sau 
glonţul. Va mai trebui să recrutezi un avocat şi un 
contabil care te vor ajuta destul demult. Contabilul te 
poate scăpa de o parte din taxele pe care statul a avu 



nesimţirea să ţi le ceai’ă. Avocatul te înştiinţează dacă tu 
sau vreunul dintre oamenii tăi se află in vizorul poliţiei sau, 
FBI-ului. Tot el are ingrata slLybă de a plasa câte un pliculeţ 
plin cu verzişori in buzunarele autorităţilor pentru a-i 
convinge de bunele tale intenţii. Atunci când te hotărăşti să 
candidezi pentru primărie avocatul se va ocupa de campania 
electoralâ Şi ca să închei capitolul turn-based mai ajnintesc 
prezenţa informatorilor care-ţi pot dezvălui locul unde se 
află ceva gangsteri valoroşi ce pot fi recrutaţi sau pe unde-şi 
pierd timpul gangsterii rivali. Dacă ţi-ai terminat agenda 
pentru săptămâna ce vine atunci e timpul să... 


Intri în realitate 

Partea de real time este practic rezultatul planificării 
pe care ai efectuat-o in partea de turn-based. Aici eşti mai 
mult un simplu observator, rolul tău reducându-se la a privi 
o frumoasă panoramă a oraşului (ceva gen SimCity) şi modul 



in care oamenii tăi iţi îndeplinesc ordinele. Dacă te plictiseşti 
poţi mări viteza de derulare, iar dacă vreun eveniment 
necesită o atenţie mai deosebită poţi pune pauză. Chiar dacă 
eşti un simplu observator incă mai poţi acţiona asupra 
gansterilor tăi, in sensul că îi poţi trimite intr-un anumit 
loc, ii poţi pune să omoare sau să urmărească pe cineva, dar 
acest lucru va anula misiunea pe care i-o planificaseşi ante¬ 
rior. Totuşi gangsterii sunt un pic „prostani”, dacă-mi 
permiteţi termenul. Ei se aruncă cu capul înainte in orice 
conflict armat pe care il întâlnesc şi astfel pierzi foarte mulţi 
oameni degeaba Cred că ar fi fost deosebit de util un buton 
în prin care să le ordoni oamenilor să se retragă din luptă. 

Hothouse Creations au înviat o lume care părea că 
murise odată cu filmele alb-negru ale anilor 30-40. Dar viaţa 
tumultoasă a gangsterilor a exercitat o fascinaţie atât de 
puternică asupra publicului încât mitul lor s-a transmis din 
generaţie in generaţie. 


( ~ ^ 
C;en: 

Strategic turn-based 
'rodiicător: 

Hothouse Creations 
■)isfril)iiitor: 

Eidos 

V_ ) 
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Nc aflăm îii faţa unui eveniment de importanţă planetară. După ani şi ani dejucat 
Civ, în care dc fiecare dată când învingeai, nu puteai decât să rămâi victorios pe 
Pământ, iată că ajungem în sfârşit în stele. în Alpha Centauri. 


C red că nu mai este nevoie să explic ce a 
însemnat Civilization pentru purcoiul de 
gameri circumvoluţionaţi la mansardă, 
încă de la începuturile sale, CivUization-ul lui Sid 
Meier a fost o capodoperă indiscutabilă a simulării 
evoluţiei sociale, economice şi istorice a unui 
popor. Iar pe parcursul timpului, dezvoltările 
ulterioare nu au făcut decât să sporească 
frumuseţea Jocului, şi senzaţia de realitate 
palpabilă pe care ţi-o oferea. Civilization este, 
daoă îmi permiteţi, JOCUL. • • 

Care, oprit pe Pământ, continuă în Alpha 
Centauri. Chiar dacă nu în producţia celor de la 
Microprose, ci a celor de la Firaxis, dar tot sub 
îngr^irea meşterului Sid Meier. 





Facţiunile 

« • 

Nava spaţială Unity, trimisă de pământeni în Alpha 
Centauri este pe cale de a-şi atinge destinaţia. Când, în 


' urma unor disensiuni şi comploturi, comandantul navei 
este asasinat, iar încărcătura umană a navei se sparge 
în facţiuni. Fiecare cu concepţii despre viaţă, sensibil* 
diferite de ale celorlalte, cu abilităţi dar şi cu slăbiciuni 

specifice. Aceste facţiuni vor coborî 
fiecare pe planetă pe cont propriu, 
întemeind acolo o nouă civilizaţie, de 
cele,mai multe* ori concurentă cu 
celelalte grupări. La startul jocului, 
eşti obligat să alegi cu care dintre cele 
şapte facţiuni* vei începe o lungă eră 
de descoperiri ştiinţifice, chirurgii 
sociale, înfăptuiri economice, victorii 
militare, dar, cel mai sigur pentru 
începători, căderi spectaculoase. 
Pentru a vă putea face o imagine 
asupra facţiunilor, iată mai jos 
atributele ce definesc una dintre 
acestea. 

Gala’s Stepdaughters. Denumirile 
sunt sugestive. Este evident că avem 
de-a face cu o facţiune orientată pe 
ecologie, pe respectul pentru orice 



62 Level 


« 

Martie 1999 









formă de viaţă, pe ar- l'S Li IJ 

monia om-natură. 
Conducătoarea fac* 
ţlunii este Deirdre 
Skye, provenită din, 

Scoţia Liberă, fost xeno- f9l 

biolog pe nava Unity. Ca Al 

formă de organizare, 1H«| 

Qaia’s Stepdaughters I^hI 

reprezintă o democraţie i 
ecologistă, iar la începu- 
tul Jocului deţin ca desco- 
perire ştiinţifică Cen- V»B 
taury Ecology. Foarte 
bine dotaţi pentru redu- \|^E 
cerea poluării, cu o efi- ' ifll 
cienţă deosebită concre- \ W 
tizată într-o rată redusă a \ a 
pierderilor (acel „waste” pe VB 
care 11 avea şi Civilization), 
tendinţele pacifiste şi dra- 
gostea de libertate îi fac mai ■ 
puţin capabili in luptă, şi mai ■ 

refractari la ideea măririi nu- 1 
mărului de unităţi militare. 1 
Trec rapid în revistă cele ] 
şase facţiuni rămase. Fie că 
este vorba de moral decăzuta 
University of Plsjiet, de habot¬ 
nicii religioşi The Lord’s Belie- 
vers, de războinica Spartan 

Federation sau de birocratica 

♦ 

politicianistă facţiune a Peace- 
keeping Forces, de socialiştii cu 
arome securistice ai Human Hive 
sau industriaşii de liberă piaţă 
reuniţi în Morgan Industries, Al¬ 
pha Centauri ne oferă suficiente 
premize pentru a ne regăsi într-una 
din aceste f£u:ţiuni, astfel încât să 
începem Jocul cât mai motivaţi. 


Resurse şi eeonomie 

Sub acest aspect, vă rog să mă 
credeţi, prea puţine sunt noutăţile pe 
care Alpha Centauri le aduce faţă de 
Civ. Schema de exploatare a resurselor 
este absolut identică cu cea din fereastra ‘ \ 

oraşului din Civ, atâta doar că în loc de \ iH 
comerţ, se vehiculează energie, folosită \ 
în aceleaşi trei direcţii - cercetare y\J 
ştiinţifică, mulţumirea populaţiei (numită \ B 

aici psych, faţă de vechile luxuries), la 
respectiv, depozite de valori numite credite \ 1 

energetice, şi care se adaugă în fiecare turn \ t 

la visteria statului. ’ 1 

O diferenţă notabilă faţă de Civ se re- 1 
marcă în ceea ce priveşte efectele pe care le î 
are construirea de base facilities (fostele City 
improvements). Foarte important mi se pare 
următorul fapt. Dacă pentru creşterea mulţu- • 
mirii populare, în Civ se aeţiona direct prin creş¬ 
terea cu un număr fix a numărului de cetăţeni 
fericiţi, de data aceasta base facilities cu 
proprietăţi sociale SLCţionează 8U3upra outputului 
de psych la modul procentual sau proporţional, 
mult mai firesc. Evident, există şi nemulţumiţi. 


Glrii' 
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iar aceştia se numesc drone. Dacă numărul de drone 
depăşeşte pe cel al cetăţenilor fericiţi baza cu pricina 
este dată peste cap de revoltă. 

Ca de obicei, există posibilitatea de a construi mine, 
de a exploata resursele energetice cu ajutorul cen¬ 
tralelor solare, de a amenaja 
ferme. Mai mult, producţia 
acestora poate fi mărită dacă 
în presjma lor se construiesc 
Echelon Mirror (creşte 
producţia energetică), Con- 
densers (măreşte umidita¬ 
tea solului) sau Thermal 
Borehole (bonus la extracţia 
minieră). Nu trebuie însă 

pierdut din vedere aspectul ecologic. Toate aceste 
construcţii şi îmbunătăţiri, obţinute pr^ terraformare, 
aduc un mare prejudiciu ecologiei planetare. Deşi există 
base facillties ce reduc daunele ecologice, este de 
preferat ca modificările aduse planetei să fie minime. 

Ceea ce este extrem de dificil. 

^ ■ 

Construcţiile şi îmbunătăţirile în teren sunt 
realizate de unităţi de formers, această funcţie fiind. 
distinctă de cea a colony pod-urilor, care fondează 
oraşele. Iată că cele două funcţii de ba^ă aJe settlers- 
ilor au fost în sfârşit separate. 



Societatea 


Modul în caire sunt exploatate toate aceste resurse 
depinde de modul de organizare a societăţii. Aici, Alpha 
Centauri îşi dezvăluie o parte a paşilor înainte făcuţi 
faţă de Civ. 

în Alpha Centauri există patru nivele în conturarea • 
profilului unei societăţi. Primul, cel de bază, este cel al 
tipului de orânduire. Avem astfel posibilitatea de a alege 
dintre patru astfel de orânduiri: Frontier, Police State, • 
Democratic, Fundamentalist. în al doilea nivel se află 
■ conţinut tipul economiei practicate îţi societate: Simple, 
Free Market, Planned, Qreen. Al treilea nivel ce 

m * 

csiracterizează societatea este cel al valorilor specifice: 
Survival, Power, Knowledgej Wealth. Să ne oprim 
deocamdată aici, pentru o explicaţie. 

Fiecare din elementele fiecărui nivel se obţine de 
obicei în urma unor descpperiri ştiinţifice care permit 
adoptarea respectivului element în structura socială. 
Democraţia devine accesibilă prin descoperirea Ethi- 
cal Calculus, fundamentalismul prin descoperirea Se¬ 
crete of the Human Brain. Fiecare are avantajele şi 
dezavantajele ei, democraţia, spre exemplu, oferind o 
eficienţă crescută, o creştere rapidă a populaţiei, daj* 
un suport scăzut pentru întreţinerea unităţilor militare. 
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Profilul ax:estor avantaje şi dezaivantaje poate fi 
optimizat prin alegerea tipului de economie pe care îl 
consideraţi cel mai potrivit. Puteţi alege spre exemplu 
o democraţie de piaţă liberă, sau un fundamentalism 

cu economie planificată, sau... Mă rog, 
‘combinaţii^între cele două nivele 
prezentate mai sus. lai* peste toate 
acestea, puteţi da o tuşă finală, ce 
va îngroşa sau subţia anumite 
caracteristici ale societăţii prin 
alegerea valorilor pe care le consideraţi ca 
fundamentale în statul vostru. Observaţi câte profile 
de organizare socio-politico-economică a statului oferă 
Alpha Centauri.,laj* dacă toate acestea nu erau de sjuns, 
un al patrulea nivel, cel al societăţilor .viitorului, des¬ 
cinde din cărţile de literatură SF direct în caJculatoarele 
^noastre. Pentru că, odată cu cele mai avansate des¬ 
coperiri ştiinţifice, societatea poate căpăta nuanţe 
utopice, sau distopice, de la caz la caz regăsind aici 
tipurile fundamentale ale societăţilor imaginate cu 
bucurie sau teamă de scriitori din toate timpurile. 

Tipul Cybernetic. în viitorul îndepărtat, oamenii 
vor trimite la muncă maşini dotate ,cu computere su¬ 
per perfecţionate. Dar cei înlocuiţi de maşini vor 
dispera, sărăcia şi şomajul îndemnându-i la revolte? 
Eficienţă crescută,.ecologie crescută, cercetare 
ştiinţifică crescută, dar instabilitate sociaJă marcată. 
Necesită descoperirea Digital Sentience. 




Tipul Eudaimonic. Luându-şi numele de la cuvântul 
grecesc vechi .ce desemnează împlinirea şi fericirea., 
acest tip de societate încursjează fiecare cetăţean în a-şi 
‘ afla fericirea-prin efortul de a-şi atinge propria exce-, 
lenţă de a-şi folosi la maxim propriul potenţial. 
Populaţia, economia şi industria vor creşte spectaculos. ‘ 
Violenţa se va reduce treptat, pe măsură ce societatea 
devine tot mai tolerantă şi mai dreaptă. Un dezavantaj 
constă în scăderea moralului trupelor. De atâta bine, 
nu-ţi mai vine să dai ortu’ popii pe câmpiile patriei. 
Necesită descoperierea Eudaimonia. 

Tipul Thought Control. Aşa precum afirmă creatorii 
Alpha Centauri, acesta este cea mai puternică metodă 
din panoplia „Tătuculiii". Thought Control constă în 
difuzarea în atmosferă a unor declanşatori 
neurochimici, ce deterlnină populaţia să devină 
obedientă, loială şi refractară la influenţele altor 
societăţi. Acest lucru nu poate fi însă realizat fără 
consumul unor imense resurse, ce afectează capa¬ 
citatea de progres a facţiunii ce alege o astfel de cale. 
Descoperire necesară: The Will to Power. 

Observăm că Alpha Centauri este foarte generos 
cu noi în ceea ce priveşte opţiunile sociale. Fie că sunteţi 
un Stalin de sufragerie sau un Abraham Lincoln de 
scara blocului, în Alpha Centauri vă veţi putea lăţi para¬ 
noia pe supraJfaţa unei întregi plamete. Asta, în cazul în 
care nu sunteţi cumva nişte cetăţeni normali, şi 
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preferaţi să. vă. extin- 
deţi, pe suprafaţa ace¬ 
leiaşi planete, cultu¬ 
rile de muşcate din faţa 
ferestrelor^ 


.liicririile generalilor 

• 

• Forţa, mai mult sau 
mai puţin subtilă, este 
argumentul la care se 
poate recurge pentru a 
modela graniţele în Alpha 
Centauri. Există două 
tipuri de luptă in acest Joc 
- lupta clasică, dusă cu ar- ’ 
mament ce deteriorează 
fizic oponenţii, şi lupta psi, 
ce se bazează pe atacul 
SLSupra facultăţilor mentaJe 
ale combatanţilor. 

în ceea ce priveşte mij¬ 
loacele luptei clasice, Alpha 
Centauri oferă câteva noutăţi 
pe care poate că le aşteptam cu 
toţii de mulţi ani. Dacă în Civ des¬ 
coperirile ştiinţifice permiteau * 
antrenarea unor noi feluri de uni¬ 
tăţi militare, în AJpha Centauri 
descoperirile ştiinţifice permit 
îmbunătăţiri ale echipamentului, 
pe ba 2 a cărora pot fi create tipuri 
noi de unităţi. 

Acest lucru este posibil prin fe¬ 
lul modular de a alcătui unităţi mili¬ 
tare. 0 unitate militară este alcă¬ 
tuită din şasiu, este dotată cu o armă, 
este protejată de un blindaj şi îşi . 
obţine energia destinată deplasării şi 
defensivei prin utilizarea unui reac¬ 
tor. Şa.siurile sunt de nouă tipuri: in¬ 
fanterie, automobil, pernă de aer te¬ 
restră, pernă de aer navală, crucişător, 
avion cu reacţie, elicopter, navă gra¬ 
vitaţională şi rachetă. Panoplia armelor 
este mult mai vastă, de la arme de mână 
până la lasere, impactor de particule, 
lasere Oatling, lansatoare de rachete, 
tunuri de haos şi altele. Blindajele sunt şi 
ele de vreo zece feluri, în ordine crescă¬ 
toare a capacităţii de a face faţă atacurilor. 

Măi multe tipuri de reactoare, tot în ordine 
crescătoare a puterii, ajută la creşterea 
numărului de lovituri ce pot fi încasaiie de o uni¬ 
tate militară în luptă, înainte de distrugerea 
acesteia. Totodată, reactoarele folosite la 
unităţi militare de tipul rachetelor planet- 
buster duc la creşterea proporţională a supra¬ 
feţei distruse de folosirea lor. 

Prin combinarea acestor elemente consti¬ 
tuente, pe măsura creşterii puterii lor datorate 
descoperirilor ştiinţifice, vă‘puteţi proiecta* 
propriile prototipuri, pentru a crea apoi unităţi 
militare tot mai'capabile. Atât la nivel tactic, cât şi 
la nivel strategic, posibilităţile deschise de această 
modalitate de concepţie a trupelor sunt enorme. 
Accentuez pe o inovaţie în Alpha Centauri - apariţia 
unităţilor de artilerie, ce pot executa foc la distajiţă 
de două pătrăţele, pentru a slăbi dispozitivele 













inajniculul. Un alt aspect care m-a bucurat nespus este 
acela că unităţile militaire pot fi upgrade-ate prin simpla 
cumpărare a upgrade-ului. Nu sunt necesare minuni 
gen Leonardo’s Workshop pentru asta. 



înzestrarea trupelor cu abilitatea de a folosi nerve 
gas pod-uri este considerată de celelalte facţiuni ca atro- 
' citate. La fel şi utilizarea planet buster-elor. Dovezile 
de atrocitate pot determina celelalte facţiuni să se alieze 
în a te răzui de pe suprafaţa planeteil Moralul şi puterea. 
trupelor sunt direct proporţionale cu gradul lor de 
pregătire. De la nivelul green (necopt) putându-se 
ajunge la cel de elită, şi apoi de comando. Cu beneficiile 
de rigoare. Care devin semnificative într-un tip de luptă 
deprins de către oameni din confruntările cu... 

Ahon^enii 

• 

Două sunt „vietăţile" ce dau de cap colonizatorilor. 
Fauna de pe Alpha Centauri, alcătuită din colonii de 
mind worms, şi flora reprezentată de ciuperci. Cel mai ■> 
tare derai^jea^ă la ficăţei viermii, cane au capsicitatea 
de a semăna panica în unităţile militare, de a le paraliza 
reacţiile, şi a le distruge în final printr-un asalt mental • 
devastator. Cu cât este mai experimentată, cu atât mai 
mare este şansa' ca o unitate militară să reziste 
coloniilor de viermi. 

Prin capturarea întâmplătoare a unor colonii de 
viermi, acestea pot deveni unităţi militare proprii. După 
descoperirea Centauri Empathy, se pot chiar creşte 
colonii de viermi de către oameni. Cu timpul, prin 
studierea acestor coloni, şe poate inventa arma psihică, 
precum şi blindajul psihic, folosibile ambele de către 
unităţile umane. Ciupercile sunt la început nefolo¬ 
sitoare, ba chiar stâj^jenesc, pentru că un teren infestat 
cu ciuperci este practic de nefolosit de către oameni. 
Odată cu deprinderea ecologiei centauriene, ciupercile pot 
deveni surse importante de hrană, minerale şi chiar energie. 

Indisolubil legaţi prin echilibrul a tot ce este viu, 
viermii şi ciupercile pot determina apariţia conştiinţei 
planetare. Adică, pot duce la transformarea întregii 


planete într-o fiinţă inteligentă, conştientă de proprm 
sa existenţă şi putere. Şi mai ales de păduchii umani 
care îi derar;jează echilibrul ecologic. Dacă nu menajezi 
ecologia planetei,'există o „bună” şansă ca într-o zi 
aceasta să-ţi toarne în cap un potop de pe urma căruia 
nivelul ooj^nului planetar să crească la un nivel 
catastro^gl^' tunci, ahio... 

• Mcţorie 

Pe lângă obişnuitul procedeu de a învinge prin 
indigestie planetară, Alpha Centauri mai oferă trei căi 
de a termina jocul ca premiant cu coroniţă. Cea mai 
bine punctată este victoria prin Transcendenţă. Privită 
ca realizarea supremă a unei civilizaţii, prin Transcen¬ 
denţă se poate accede la un nou stadiu în dezvoltarea 
jomenirii, care astfel poate că nici nu va mai fi omenire. 
Pentru a învinge prin Transcendenţă, este necesară 
completarea unui Proiect Secret, care proiect consumă 
însă enorm de multe resurse. Este vorba de Ascent to 
Transcendence, care nu poate fi început înainte de 
completarea altui proiect, Voice of Planet. 

Victoria diplomatică presupune alegerea ta ca Licîer 
Suprem al planetei, într-una din sesiunile Consiliului 
Planetar. Acest Consiliu Planetar este instanţa în care 
facţiunile se manifeştă politic şi economic, oferind 
posibilitatea de alegere a unui Jucător ca Guvernator 
Planetar, sau de ahoptare a unor rezoluţii privind to¬ 
pirea calotelor glaciare sau, dimpotrivă, obstrucţin- 
narea luminii solare pentru scăderea nivelului ocea¬ 
nului planetar - din motive ecologice, fireşte. 

Vă/ut, jucat, plăcut 

• 

Luat de tsunamiul plăcerii de a vă vorbi despre acest 
joc plenipotenţiar (1), un eveniment gameresc major, 
am uitat de restricţiile spaţiului tipografic. Aşa că mă 
grăbesc spre sfârşitul acestui articol, deşi aş mai avea 
o căpiţă de lucruri să vă spun ... Aş mai putea să vă 
povestesc despre zecile de Proiecte Secrete (care nu 
mai au numai efecte unilaterale, unele dintre ele 
afectând mai multe laturi ale evoluţiei), despre zecile 
de descoperiri ştiinţifice şi base facilities ce pot fi 
construite în urma lor, despre şamd, şamd. Jocul este 
mai vast, mai complex şi mai bine realizat grafic decât 
'Civ,dar... 

Dar, parcă, dacă lucrurile noi din acest joc ar fi fost 

aplicate pe şi legate de „şasiul" şi istoria Civ-uljLii, adică' 

dacă ar fi fost un Civilization m (începând de la Facere), 

şi nu Alpha Centauri (începând după Lansare), ar fi 

• 

fost mult mai bine. Avem un joc nou şi bun, dar am 
pierdut cu acea.stă ocazie o IDEE. Daţi-mi Civilization-ul 
înapoi, domnule Sid Meierll 
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Un RTS în toată regula în care acţiunea se 
bazează pe viteza gamerului de a analiza 
problemele şi de a fi un bun strateg. 


gândit să mai producă încă un joc de 
axîest gen, pe nume Myth II: Soulbli- 
ghter cane este mult mai reuşit ca 
prima versiune. Chiar dacă există 
destul de multe asemănări între cele 
două jocuri putem spune că Myth n 
aduce totuşi ceva nou, ceva cu care 
nu ne-am întâlnit în prima versiune. 
Oricum, în această versiune au fost 
introduse zece unităţi noi, încă 25 de 
nivele de joc în modul single-player 
şi câteva hărţi care ii vor ajuta pe 
veteranii acestui gen atunci când 
joacă în multiplayer. Asta nu 
înseamnă că Myth II poate fi rulat 
doar de cei care sunt tari în RTS-uri. 
Dimpotrivă, acesta poate fi o adevă¬ 
rată experienţă in domeniul jocurilor 
de strategie şi pentru un gamer care 
joacă pentru prima sau a doua oară 
un RTS. Fără a risca să fiu subiectiv 
pot spune că Myth II: Soulblighter 
reprezintă mult pentru lumea 
jocurilor de strategie. încă de la o 
primă privire putem să observăm că 
cei de la Bungie au lucrat cu mare 
atenţie când au realizat Myth II: 
Soulblighter. Astfel, veţi putea 
observa umbrele real-time, casele, 
pomii, reflexia apelor şi chiar diferite 
toane ale vremii. Există momente 
când veţi auzi strigăte de durere ale 
inamicilor tăi sau urlete de victorie 
ale războinicilor tăi. Bineînţeles, nu 
putea să lipsească zornăitul 


Î ncă de la apariţia primei versiuni 
Myth: The Fallen Lords gamerii 
din toată lumea au fost plăcut 
impresionaţi de calitatea acestui RTS 
realizat de cei de la Bungie. Şi cum 
jocul a cunoscut succes in rândul 
gamerilor, firma realizatoare s-a 
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armelor care lovesc şi seceră tot ce întâlnesc 
în cale. Cel mai mişto şi în acelaşi timp macabru 
este faptul că după o încleştare armată pe 
câmpul de luptă rămâne o baltă de sânge, dar 
şi mai multe „mezeluri” şi ceva măruntaie arun- 
cai*e răsfirate ici şi colo. Ce să mai vorbim, un 
adevărat măcel. 


Un MYTH devenit realitate!!! 


dacă te chinui mai mult să le duci la capăt. Poate 
că astfel satisfacţia finală va fi mai mare. Nu 
poate, ci în mod sigur va fi mai mare. Fiecare 
unitate din acest joc cu excepţia celei cu numele 
Forest Giant are câţiva războinici noi faţă de 
versiunea precedentă. Oricum, s-a încercat ca 
diferenţa de putere dintre unităţi să nu fie prea 
mare şi să depindă de abilitatea gamerului care 
le conduce şi de modul cum le organizează. 
Fiecare unitate trebuie folosită în funcţie de 
tipul şi modul de abordare a misiunii. Astfel, o 
unitate cum este Dwarven Mortars, unitate de 
artilerie, nu va avea ce să facă intr-o luptă de 
aproape. Unele misiuni vor fi legate intre ele. 
Astfel, dacă intr-o misiune pierzi un numâLr 
considerabil din trupele tale, in următoarea 
misiune va trebui să faci faţă duşmanilor doar 
cu ce ţi-a mai rămas din efectivul de unităţi. 
Bineînţeles, aceeaşi regulă este valabilă şi 


pentru adversari. în unele dintre misiuni va trebui să te lup ţi p e 
lângă inamici şi cu condiţiile atmosferice care pot fi destul de 
dure. Aşa că luptele se pot desfăşura pe ploi torenţiale şi pe vânturi 
puternice, pe viscole şi ninsori cât şi pe ceaţă. Aceste capricii ale 
vremii îţi vor afecta şansele de supravieţuire. Cel mai mişto este 
atunci când bate un vânt puternic şi săgeţile trase de arcaşii tăi se 
duc după cum le taie capul. La fel ca şi in versiunea precedentă, 
există mai multe tipuri de misiuni care se pot pot juca în opţiunea 
multiplayer cum ar fi: Body Count în care va câştiga acela care are 
cele mai puţine victime, Last Man on the Hill în care câştigă acela 
care flutură steagul armatei sale primul pe deal sau Capture the 
Flag. La o primă vedere Myth II: Solbhghter pare identic cu prima 
versiune. Gameplay-ul nu s-a schimbat prea mult, în afară de 
adăugarea unor unităţi şi a unor hărţi noi. Interfaţa a suferit şi ea 
câteva modificări, fiind ceva mai complexă decât la prima versiune. 


Finallv... 

% 


Cam atât se poate spune despre acţiimea jocului. însă să ştiţi 
că ar mai fi destul de multe lucruri de menţionat. Dacă ţi se pare 
că A.I.-ul calculatorului este prea blând sau prea dur cu tine atunci 
poţi să cauţi prin Internet nişte gameri care să fie pe măsura 
puterilor tale. Cei pe care ii dă imaginaţia afară din casă îşi pot 
crea propriile scenarii şi misiuni. Aici pot alege tipul de teren şi 
condiţiile atmosferice. Fiecare obiect realizat în 3D a fost restilizat, 
iar designerii au adăugat o nouă textură, cu nişte culori mult mai 
bine alese, care putem spune că are claritatea unei fotografii. Vei 
putea vedea cum se oglindesc păsările în apă şi umbrele obiectelor 
pe pământ. Este aproape imposibil să vă relatez despre toate 
trăsăturile, bune şi rele, din Myth II. Rămâne ca cei care nu au 
rulat acest joc până acum, să îl joane şi să îşi facă propria părere. 

Ca orice firmă care se respectă şi care ţine ca realizările sale să 
cunoască succesul pe piaţă, cei de la Bungie Software au lucrat 
deosebit de mult la acest joc pentru ca acesta să aibă im cover story. 


Chiar dacă atunci când veţi juca Myth II 
veţi avea probabil un sentiment de dâja vu, cele 
26 de misiuni noi vă vor face să uitaţi treptat 
această senzaţie. Cel mai mult îmi plao misiunile 
în care trebuie să omori tot ce întâlneşti în cale. 
Probabil pentru că nu trebuie să-mi forţez 
creierul prea mult. Cine ştie? Oricum, şi cele¬ 
lalte tipuri de misiuni sunt interesante chiar 
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Grafica 
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Cei de la Bungie au realizat o gra^câ excelentă. S-au 
;făcut' îmbunătăţiri considerabile^ în ceea ce priveşte 
realizarea clădirilor şi a terenuMor. Noile persona^je au 
fost finisate până în cel mal mic 'deta^u. Cel mai mult 
impresionează modul în care au%st i^ese culorile. De 
aeemenei s-a lucrat mult şi la realizară cartelelor şi a^i^f 
navelor, iar încleştările de pe câmpul de luptă colorează W 
iarba în roşul sângelui^scurs din victimele războiului. 


versiunea :? 

precedentă -vT; fi plăcut surprins de modul în câiT cei de ^ 
la^Bun^e au combinat vechile unităţi cu cele noi, fapt 
care îi va face să se simtă oarecum ca acasă. Oricum, de 
dată aneasta^A-L-ul este inult m^ performaht şi vă va dă 


^ J^ ' ceva de lucru până ve^ reuşi să terminaţi o misiune 
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Souhd-ul din anest joc este pur şi simplu bestial. Veţi 
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Interfaţa 

Este mult iriai bună4n’comparaţie cu versiunea 
precedentă. Au fost introduse în meniul jocnilui mal multe' 
comenzi care să uşureze munca gamer-udul. Camera de 
control este acum mult mai uşor de utilizat. Oricum, 
m^ualul de utilizare al Jocului este destul de explicit şi 
vă oferă destule.informaţii ajutătoare. însă sunt convins^.; 
că după câteva misiuni vă veţi obişnui-, şi veţi căuta^ 
provocări din ce în ce mal dure care să vă pună mintea la v 
încercări'grele. 




putea auzi sufurul râurilor, ţipătul strident al şoimilor şi 
urlete îi^ timpul luptelor. Sunetele din natură au fost vizibil ' 
îmbunătăţite. Cel mal mişto este să ii auzi pe soldaţi 
vorbind şi chiar dană nu simt prea multe c^oguri, cele 
existente'sunt destul de bine realizate. ~ 
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Dificultate (A.I.) 

Aceia dintre voi care credeau că misiuni mai grele ca 
în The FaJlen Lords nu există, ar trebui să se mal 
antreneze puţi^ pentru că vor avea mult de lucru. Ce îmi. 


—-^ plane cel mai mult este faptul că se pune accentul pe inteh- 






Unităţile noi oare au fost introduse precum şi noile 
trăsături' ale anesţpra fac ca acţiunea să fiş mult mai^^^^; C 
complexA Asta înseamnă că atenţia gamerului trebuie.^ 
să fie mult mal ridicată pentru'Că orice greşeală îl va' 
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genţa şi capacitetea de aTua decizii a gamerului, ceea ce 
® înseamnă că este o luptă .dirşctă între gamer şi*A:I. însă 
-' nu vă speriaţi, pentru că vechile unităţi au câteva trăsA*^ 
tiirt îmbunăţite, iar trupele sunt deosebit de abile. Acest' 
lucru combinat ou puţină bimăvolnţă vă. vor ajuta să vă 

misiune. 


jreşeaiâ ii va’ descurcaţi atunci când veţi încerca să terminaţi o mls: 



animaţie şi sound de cea mai bună calitate. 

Ceea ce impresionează este efortul depus de 
aneastă firmă de a realiza un produs de calitate. 
Myth II: Soulblighter a fost îndrăgit de foarte mulţi 
gameri şi cred că toţi au ajuns la concluzia că se 
poate realiza ceva mal deosebit care să merite să 
fie jucat. Cred că pentru mulţi Myth a reprezentat 
un nou LE VEL în domeniu jocurilor de strategie. 
Ar mal fi destul de multe de spus, însă cred că un 
joc trebuie în primul rând jucat pentru a înţelege 
despre ce este vorbau Myth II: Soulblighter, cu toate 
defectele şi calităţile lui, este un joc destul de plăcut 
pentru orice gamer, oferind provocările atât de 
mult dorite de gameri. 

*M/Ud StuUie 
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Lucrurile nu s-au schimbat prea mult... sau cel puţin 
nu îndeajuns de mult pentru ca o nouă lume, mai bună, 
să se fi formeze... Deci, este nevoie de o nouă 
aventură, de un nou erou! FaZ/out 2 (re)mcepe... 


I ată, oameni buni, că. tot ceea ce 
este de calitate trebuie s& alb& o 
continuare, de sperat, mal bună.. 
Fallout 1 a fost RPQ-ul anului 1997. 
Acest lucru este dovedit clar de toate 
premiile pe care le-a obţinut mal pe 
toate continentele, în mal în toate 
revistele aşa ca Levăl Fallout 1, în 
cazul în care nu aţi avut ocazia sări 
jucaţi, este de-a dreptul bestial. 
Acţiunea, povestea, umorul negru şl 
filmele sunt super tari! Fallout ;3 vine 
şl el să continue şl să. dezvolte po¬ 
vestea... numai povestea., pentru că 
restul a rămas neschimbat. Muzica, 
grafica, stilul de prezentare sunt 
Identice, s-au schimbat oraşele şl per¬ 
sonajele, a mai apărut o maşină cu 
care să faci ture pe hartă şl mai există 
posibilitatea să pled cu vaporaşul 


atâta timp este ras de pe suprafaţa 
pământului. Iar cel ce reuşesc să 
supravieţuiască nu prea se mai pot 
numi oameni. Istoria spune că 
înainte de a se începe un război nu¬ 
clear s-au creat o seiie de Vault-url, 
adică nişte oraşe subterane, constru¬ 
ite cu cap, oraşe capabile să adăpos¬ 
tească un număr limitat de oameni 
pe o perioadă îndelungată de timp. 
Tu, eroul, ai avut norocul ca părinţii 
tăi să facă parte dlntr-un grup de 
oameni care au Intrat în Vault 13. 
Problema este că water chlp-ul şl-a 
dat duhul şl tu nu prea ai de ales şl 
trebuie să începi căutarea altor 
vault-url de la care să procuri un 
astfel de chip. După multe şl pericu¬ 
loase aventuri, ajungi în cele din 
urmă să găseşti chlp-ul atât de 
necesar semenilor tăi. Te întorci în 
vault, dar se pare că overseer-ul 
(conducătorul) este îngryorat de un 
posibil atac din exterior. Această 
hică este întemeiată, dat fiind faptul 
că în peripeţiile taie ai menţionat la 
mai mulţi oameni locaţia vault-ulul. 
Cum nişte mutanţi îşi fac de cap prin 
oraşe, devine evident faptul că 
trebuie să le faci de petrecanie dacă 
vrei să fl sigur că nu vel avea 
probleme. Zis şl făcut... Faci cale 
întoarsă la vault, dar stupoare din 
noul Conducătorul se apucă să-ţl 
explice că, vezi doamne, tu nu mai 
eşti tu şl că pustietatea prin care ai 
hoinărit atâta timp te-a schimbat şl 
că reprezinţi un pericol pentru cel 
din vault. Ergo, va trebui să te cari 
din vault şl să te îndrepţi încotro 
vezi cu ochii. Ajungi la un sat 
protejat de nişte canioane şl îm¬ 
preună cu cel din vault care s-au 
decis să te urmeze pul bazele imul 
mic sat (trib). După 80 de ani începe... 


Fallout 2 

Au trecut 80 de ani şl satul ^ 
se conffnmtă cu mari probeme. ^ 
Copiii sunt bolnavi, recoltele nu % 
sunt fertile, animalele sunt pe 
moarte şi singura scăpare vine de 
la disk-ul pe care îl avea ancestorul 
tău, disk care pomeneşte de un GECK 
(Garden of Eden Creation Kit). Misiunea 
care-ţl revine este să găseşti acest kit 
şl, cu sjutorul lui, să salvezi satuL Aven¬ 
tura începe! Noi personaje sunt pre¬ 
tutindeni, acţiunea te aşteaptă şl ea 
peste tot. în cele din urmă găseşti 
GECK-ul şl dai să te întorci în satul 
tău, dar... clapă. Se pare că nişte ţipi 
dintr-o organizaţie paramilitară au 
aterizat cu nişte elicoptere şi ţi-au 
răpit satul. Uite aşa începe partea a 





Mai pe îndelete... 

Povestea 
este esen¬ 
ţialul. Lumea 
nu s-a schim¬ 
bat de loc în vii- ^ 
tor! Totul ajunge 
să fie sfârşit de un 
război nuclear devas¬ 
tator. Tot ceea ce omeni¬ 
rea a reuşit să creeze de 



doua în care tre’ sări găseşti pe al tăi 
şi să-i salvezi. Pentru asta va trebui 
să rezolvi o serie de alte probleme 
care mai de care mal ale nălbi. Vă las 
pe voi să vedeţi ce şi cum urmează. 
Până atunci să ne uităm la... 

Detaliile tehnice 

în primul rând contează grafica... 
din nefericire în acest domeniu nu 
se înregistrează nici un progres 
semnificativ. Singurul lucru sunt 
poate unele detalii lucrate cu mai 
multă atenţie. în rest, Fallout 2 a 
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rămas la fel ca versiunea precedentă, 
în schimb, a crescut complexitatea 
Jocului în sine. Există posibilitatea să 
Joci de partea binelui sau de cea a 
răului. După ce rezolvi anumite 
probleme sau omori anumite creaturi 
sau duşmani primeşti nişte puncte de 
experienţă. La un anume număr de 
puncte vei trece la un nivel superior 
de experienţă, vei avea posibilitatea 
să alegi \m fel de bonus, un fel de skill 
care te va ajuta în aventura ta. în 
plus, personajele care te vor urma şi 
ajuta în aventură vor evolua şi ele 
odată cu tine. Şi pentru că veni vorba 
de aceste personaje, trebuie spus că 
acum vei avea un control mai maj^ 


asupra partenerilor tăi. Vei putea să 
le spui la ce distanţă să stea 
de tine, ce ajmă şi ce armu¬ 
ră să folosească, cînd să se 
vindece şi tot aşa Au apăr 
rut arme noi şi mai devas¬ 
tatoare. A mai apărut şi un 
nou grup de oameni: trafican¬ 
ţii de sclavi. Aceştia nu sunt 
prea îndră^t în unele oraşe, dar 
asta nu înseamnă că nu pot să 
trăiaacă pe unde vor. Atenţie 
mare la ceea ce faceţi prin Joc 
pentru că totul vă afecteză 
prestigiul; omorâţi un copil şi veţi 
vedea afişe cu mutra voastră prin 
oraş, faceţi-vă slaver şi o să fiţi privit 


cu răutate în anumite locuri, în schimb 
faceţi o faptă bimă şi 
veţi deveni erou. 

Muzica este un 
alt element cheie în 
Joc. Aceasta creează 
atmosfera şi este în 
concordaţă perfectă 
cu locurile prin care 
bântuiţi în plus, 
secvenţele vi¬ 
deo sunt de 
bună calitate, 
iar atmosfera şi 
povestea vă vor acapara cu totul... 
atunci să vedeţi voi la ce se referă 
expresia „timpul zboară”. ^ 
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Anul de graţie 2259... La flecare 5000 de ani o poartă se deschide între dimensiuni. 
Lumea are nevoie de un erou. Destinul Universului se află în mâinile voastre. 


E xistă, patru elemente esen¬ 
ţiale care sunt necesare 
pentru menţinerea vieţii pe 
Pământ. Acestea sunt: apa, aerul, 
focul şi pământul. De mii de ani 
clanul Mondoshwans a reuşit să 
protejeze pietrele sacre ce reprezintă 
elementele esenţiale vieţii. în inima 
New York-ului anilor 2869 locuieşte 
Vito Comellus, un preot care a primit 
ceva din înţelepciunea Mondoshowans. 
Aceştia l-au pregătit pe Vito să in¬ 
tervină în menţinerea păcii şi vieţii 
pe planeta noastră. Cornelius este 
singurul care cimoaşte locul dintr-un 



templu egiptean în care cele patru 
elemente trebuie să fie puse laolaltă 
pentru a stopa răul ce apare o dată 
la 6000 de ani. însă, pe lângă cele 
patru pietre sacre, mai este nevoie 
de încă una, pe care va trebui să o 
găsiţi. Oricum lumea are nevoie de 
un erou, iar acesta este Korben Dailas 
un fost soldat, decorat cu nume¬ 
roase medalii. ^ , 

Br.. M 

The fate of universe is hbw in 
yourhands!!! 

Acţiunea jocului este simplă. 
Trebuie ca împreună cu Korben să 


porniţi în căutarea celui de-al 
cincilea element. însă treaba nu este 
foarte simplă, deoarece în drumul 
vostru veţi întâlni o mulţime de duş¬ 
mani care au ordin să vă oprească. 
Tocmai de aceea veţi avea nevoie de 
un arsenal incredibil pentru a putea 
face faţă acestora. Pe lângă armele 
pe care le veţi primi pe parcursul 
jocului, veţi mai avea posibilitatea de 
a lovi duşmanii cu pumnii şi picioa¬ 
rele. Prima problemă pe care va 
trebxii să o rezolvaţi este activarea 
procesului de materializare a fru¬ 
moasei Leeloo. în timpul acesta vă 
veţi ocupa de gărzile din Nucleolab. 
Odată terminată misiunea., 
veţi merge mai departe. 

Veţi primi o armă mai 
puternică numită ZFl, 
care va fi perfectă pentru 
uciderea mutanţilor. Apoi 
va trebui să mergeţi la 
Astroport şi să dezacti¬ 
vaţi bomba pe care a plan- 
tat-o Zorg. Munca va fi 
îngreunată de faptul că 
Vito Comellus este răpit, 
iar voi va trebui să vă ocu¬ 
paţi de eliberarea acestuia, 
însă Korben va fi ajutat 
de Leeloo, o extraterestră, 
care se pare se va descurca 
pretty well. După ce va fi 
readusă la viaţă de Korby, 
aceasta va trebui să 
evadeze din Nucleolab. 

Astfel, împreună cu 
Korben, Leeloo va lupta 
pentru salvarea Pămân¬ 
tului din mâinile răului. 



Did it! Done it! Save it! 

Grafica jocului este destul de 
reuşită. Cei de la Kalisto au încercat 
să realizeze un joc în care să regăsim 
atmosfera din filmul cu ace¬ 
laşi nume. Pentru aceasta au 
folosit o paletă de culori 
foarte variate, cu umbre, re¬ 
flexii ale luminii şi o textură 
ce ne prezintă un oraş al 
secolului XXni. S-a încercat 
chiar realizarea unei copii 
cât mai fidele după perso¬ 
najele din film şi într-o bună 
măsură le-a reuşit. Pentru 
acest lucru Kalisto a primit 
ajutorul din partea doamnei 
Hâlene Qiraud, membru al 
echipei ce a realizat filmul 
The Fifth Element. Muzica 
este de asemenea deosebit de 
reuşită, existând 12 teme 
muzicale compuse de m\izi- 
cienii de la Kalisto. Una 
peste alta The 6th Element 
este im joc bine realizat din 
toate punctele de vedere, 
care după părerea mea, 
merită să fie jucat. 
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‘‘Special 



’Uriul dinţre cei mai vechi producători 
şi'distribuitori de jocun pentru PC 


I ' stjoria Sierra începe pe la 
mijlocul anilor 70, când a fost 
' fondată sub humele de On-Liine 
Systems de către.Ken-Williams. 
Primul lucru făcut la noua companie 
a foşt transformarea într-un joc de 
^ventură a unui scenariu scris de 






1 

J 






Roberta Williams. Intitulat Mystery 
House, a foslr primul joc de acest gen 
creat, modul în care textul a fost 
îmbinat cu. aventura a cpnstituit 
bgia de la cajre au plecat celelalte ^ 
jocuri de aventîură create pupă aceea, i 
în 1980pn-Line Systems devine Sierra 
On-Line, Tar ţîârtierul* general va fi 
mutat'dai Los Angeles în Oakhurst, 
CalifornSi: Imediat după aceea 
Robertî^ Williams a creat cel de-al 
doilea joc ai ei, The Whiărd and the 
- Princess, care a avut un succea 
enorm. Anii care au urmat au fQSt 
un iung şir de succese pentrU SiQq*a. 
Cea mai populară serie creată de 
-companie, King’s Quest, sparge’ 

. toate recordurile şi» se- umple de . 
' medalii şi premii internaţionale. Pria 
cele peste trei milioane de copii 
vândute, Roberta Williams a devenit 
uiiukiintre cei mai bine văzuţi designeri 
din industria jocurilor. Acum, Sierra • 
Ina, are în stoc câteva dintre cele mai 
bine vâihdute serii, creaţii ale unor 
* designeri de prima clasă: JU Lowe * 
(Leisure Suit Larry), David' Lester 
(Lords of the Reşdm, Caesan),. Jane 
Jensen (Gabriel Knight), David 
•Kaemmer (Indy Câr, Nascar Racing), 

' Jeff Tunnel (Thelncredible Machine) 
^şi R^ind^ Dersham (Trophy 

în 1989, Sierra Inti. a scos pe 
piaţă un nuţiăr de acţiuni devenind 
* astfel companie publică, iar, ca 
^ urmare, la sfârşitul lui martie 1996 
f a declarat un profit net de peste 80 


de milioane dolari, iar numărul de 
angfi^ţi a crescutf până la 700. Prin 
cumpărarea unor producători ştdis- 
,tribuitori-de jocuri şi ^rfn deschi¬ 
derea de noi filiale în dapâniâ şi 
Marea Britanie, Sierra a devenit unul 
dintre cei mai mari distribtdtori de 
joctlri (peste 60 de ţări).* Achiziţiile 
făcute de către Sierra în ultimii ani 
nu au făc^ altceva decât sălponsolidjize 
poziţia pe piaţa jocurilor de orice gen, 
softului utihtar şl de divertisment. ^ 
I Qynamix, fondată>în 1984 de Jeff 

Tunnel şi Damon Slye, produpea 
*jocuri pentru distribuitori de renume 
ca Electronic Arts, Actiyision sau 
Mediagenicsi^La puţin timp după ce 
a fost încorporatărde Sierra în 1990, 
Dynamix s-a ap\J(jat de lucru la 
jocurile Stellar 7, A-10 Tank Killer, 
binecunoscutuT Red Baron, Aces^of 
the Pacific şl Acşs over Europe. Pe 
IJingă âcestea a mai p'rodus Heart of 
.Ghina, Rise of the Dragon, The In- 
credible Machine şl jbcnrild’ de fotbal 
american) bâseball şi peşcuit distrl- 
' buite de Sierra. Alte firme ce au fost 
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cumpărate de,Siei^a simt Bright Star 
Technologies (1992), Cocktel Vision 
(1993), .^ioh Softw^e (1996), Im- 
pressions Software cei care au 
produs Caesar, Lords of the Realmjşi 
Hi^ Seas Trader (1996),,Papyrus 
Design Group şi SubLogic (toţ în 
1996), air în 1997 Berkeley Systems. 

Pentru eflcieptizarea activităţii 
Sierra Inc. a fost împărţită în cinci 
subdivizii: ^ ^ * 

.^Sierra Atractions se ocupă de 
jocurile prodiise de Berkeley^Systems 
şi o parte din'cele produ^ de Dyna¬ 
mix şi se adresează celei mai mari 
pături de gameri. Dintre jocurile' 
‘lansatfe amintesc seriile Hoyle, You 

Don’t Kn’oW Jack şi After Dark, 

» • ^ 


precum şi toate board-gâme-urile 
lansate de Sierra. • ' 

*. Sierra ra are kisarcinăjocimile 
produse de Yosemite Entertainment, 
şi aduce publicului ppat^ cele înai * 
tari licenţe scoase de Sierra. Ca.să 
vă vedeţi că nu minf, amintesc doar . 
păteva dintre ele: Babylbn 6, Quest 
for Glory V: Dragon Pfre şi Police 
Quest: SWÂT Dintre proiecte, cel 
mai interesant pare^avy SEALs. ^ 

Sierra Sports, cum v-aţi şi dat 
seâmaC distribuie titlurile care au ca 
subiect central sportul de orifce gen., 
JBeriile Nascar Racing şi Cart Racings 
sunt deja celebre, ca şi jocurile pro¬ 
duse de Dynami^ FootbaU Baseball, 
Trophy Bass şi Skilng. Printre 
•titlurileice vor fi lansate anul acesta 
se regăsesc Nascar Racing 3, Basp- 
ball Pro99 şi Golf Pro,99. * ^ 

• Sierra studios creierul compa¬ 
niei, are p^ lângă sediul din ^llevue, 

^ Washington încă trei filiale în- Boston, 
Cincfhnati ji Londra.* Aici lucrează 
toţi veteranii "pe car^ i-am amintit 
măi devreme:' Roberta WilUamrf, Al ' 
Lowe; David Lester şi Jane Jenseh.’ 

' Ca urmare, tilturile'scoase pe piaţă 
sunt cele mai tari: Half-Life (Valve), 
Homew 0 rld-(Relib)", Kingis Quest: 
Mask of Eternity, Gabriel Knight nir 
Blood of the Sacred, Bldbd of the 
Damned, Returi^'To Krondor (Pjnco- 
technix) şi Cassar m (Impressions). 

Ultima Sierra Holde, nu, este atât 
de importantă pentru gameri, de- 
oarece distribuie soft „6asnic’’, adică 
«penţru grădinărit şi alte activităţi 
Jjpme^tice. * . 
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P oate mulţi dintre voi vă 
chinuiţi acum să terminaţi 
campania din Caesar 3, însă 
nu ştiu căţi îşi mai aduc aminte de 
predecesorul acestuia Caesar S. 
Una dinte b^uteriile lansate de Sierra 
şi cel mai bun Joc de până atimci al 
celor de la Impressions, iată ce a 
constituit Caesar^. Minunatele palate 
consulare, forumurile din marmură 
şi colosseumurile din piatră făceau 
Jocul plăcut nu numai pentru cel 
care-l Juca ci şi pentru chibiţii din 
Jur care priveau. Pe lângă asta, 
evenimentele speciaJe erau ampli¬ 
ficate cu a^jutonil unor secvenţe ani¬ 
mate destul de reuşite şi drăguţe. 

Un imperiu pentru oricine 

în Caesar 2 preiei rolul de gu¬ 
vernator al imei provincii romane 
pe cane trebuie să o conduci spre 
prosperitate, atât la nivel de oraş 
cât şi la cel de provincie. în oraş 
construia! drumuri şi clădiri şi 
aveai grţjă să ai educaţie, distracţie 
şi forţă de muncă îndeajuns. în 
provincie construia!, minele, 
fermele, porturile şi un fel de case 
de schimb pentru negustori, pe care 
le legai prin drumuri de oraş. 
Pentru apărare puteai construi 
ziduri şi garnizoane pentru 
centurioni. 


Jocul care a dat o nouă dimensiune imperiului roman! 


Multe din elementele care l-au 
făcut faimos pe Caesar 2 se vor 
reîntâlni şi în Caesar 3. în ambele 
Jocuri valoarea tereniilui pe care se 
vor ridica locuinţele are o impor¬ 
tanţă covârşitoare. Unele lucruri 
precum situarea în raza unui 
teatru poate ridca valoarea 
terenului, pe când situarea în 
apropierea unul atelier, de exemplu, 
o va scădea. în Caesar 2 armata era 
construită automat în funcţie de 
resursele şi fondurile alocate. Cu 
acestea te puteai plimba prin 
provincie pentru a ataca hoardele 
de barbari sau rebeli care mărşă¬ 
luiau spre oraşul tău. Când în pro¬ 
vincie pătrundeau armate străine 
îţi trimiteai cohortele şi legiunile s-o 
întâmpine. Atunci când cele două 
armate se întâlneau îţi sărea în ochi 
un ecran din care puteai să alegi cine 
să conducă armatele în luptă; tu sau 
calculatorul. Dacă vroiai să-ţi 
etalezi telentele de general, îţi 
apăreau cele două armate faţă în 
faţă. Dădeai ordinele de rigoare 
după care porneai ceasul, oricând 
puteai să opreşti cursul luptei şi să 
dai noi ordine. Ce mi-a rămas 
pentru totdeauna în minte sunt cele 



două filmuleţe scurte de la sfârşitul 
bătăliilor. Centurionul care ridică 
victorios spada în cazul victoriei 
armatelor romane sau acelaşi 
soldat ce după ce ridică sabia cade 
străpuns de o suliţă atunci când 
inamicii sunt victorioşi. 

Lansat la concurenţă cu 
SimCity 2000 al lui Maxls, Caesar 
2 a reuşit să se menţină în topuri. 
Chiar dacă lupta a fost dură, 
concurenţa ţinându-se aproape, 
Casar 2 a rămas acolo sus mult 



timp, în special datorită elemen¬ 
telor specifice pe care alte Jocuri nu 
le ofereau: posibilitatea de a con¬ 
duce un imperiu în sistem campanii, 
manaigementul unui oraş şi al unei 
provincii şi luptele. Dintre asemă¬ 
nările cu SimCity 2000 amintesc 
aceeaşi interfaţă simplă şi uşor de 
folosit şi advlsor-ii care în Caesar2 
apar sub forma Senatului. 

Dar cea mai bună dovadă a 
succesului pe care l-a avut Caesar 2 
este faptul că mitul roman a fost 
dus mai departe, îmbunătăţit 
bineînţeles, prin Caesar 3. 


r 
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Hey foxy! You want to see my chest hair! It’s curly and blond! 


A h^ femeia! Păi cu ea să nu te 
pui că...Hei...alo...şase că vine 
băiatu cu nişte bagaboante 
categoria întâii Da’., aveţi peste 
op’şce ani că, cică aşa ar cam trebui? 
Dacă nu, să-mi veniţi cu ţidulă 
semnată de mami şi de tati că aveţi 
voie să priviţii însă sunt sigur că o 
să vrea şi tati să se uite puţin la 
femeile Iu’ Larry, că este şi el barbat, 
nu? Da, da aţi auzit bine, golajiul 
aista de Larry nu s-a potolit de loc şi 
toată zaua umblă după gagicuţe 
cfiire mai de care mai nebunatice. Că 
bine zice vorba aia: unu pentru bani, 
doi pentru şou, trei pentru fetele care 
mişcă din... Poposim deci întro altă 
poveste de dragoste cu strigături ale 
lui Larry-boy care stă cu năsucul 
numai între cel din stânga şi cel din 
dreapta. Aşa că nu mai încărcaţi 
factura telefonică cu apeluri la 01/ 
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89 89... şi jucaţi Larry 7. Satisfacţie 
garantatălll 

Come get some!!! 

Se pare că de data acesta norocul 
l-a lovit direct în moalele capului pe 
pretenul nostru Larry, care pleacă 
într-o croazieră a iubirii trupeşti la 
bordul unui vapor plin cu fomei 
(women), bagaboante şi petarde. Şi 
bineînţeles căpitanu’ nu putea fi 



decât o superbă blondă naturală (cel 
puţin aşa pare) cu numele de Căpi- 
tana Coapsă (Capitain Thigh) şi 
credeţi-mă că îşi merită numele pe 
deplin. Imaginaţi-vă un astfel de loc 
în care vezi la tot pasul tot felul de 
„caroserii” care mai de care mai 
mişto şi dotate cu nişte „faruri” şi 
„planetare” care te fac să te mişti 
fără ca ceilalţi să observe. Asta e, 
doar suntem şi noi oameni. Pe lângă 
doamna Căpitana, mai sunt şi alte 
piţipoance cu care Larry o să se 
hârjonească. Acestea au nişte nume 
care seamănă probabil doar printro 
simplă coincidenţă cu numele unor 
staruri de film: Victorian Principles, 
Dewmi Moore sau Jamee Lee Coitus. 
Oricum, Larry va trebuie să ştie să 
se descurce între atâtea femei că de 
nu i se vor urca în cap şi vai de el. 

I canU get enough! 

De data aceasta, cei de la Sierra 
au realizat un joc deosebit în care 



umorul şi buna dispoziţie să fie 
principalele atuuri. Grafica este 
asemănătoare desenelor animate, 
însă gagicile sunt deosebit de bine 
realizate dând jocului o imagine 
erotică. Laisure Suit Larry 7 este 
astfel realizat încât te lasă să îţi 
păstrezi fanteziile şi să te gândeşti 
cam ce s-ar fî întâmplat. însă ceea ce 
trebuie să înţelegem noi, bărbaţii, 
este faptul că după trenuri şi femei 
să nu alergăm niciodată. De ce? 
Răspunsul este deosebit de simplu: 
VIN ALTELE! Asta nu înseamnă că 
nu trebuie să profităm când se iveşte 
vreo ocazie. Cel puţin aşa acţionează 
prietenul nostru Larry. Oricum, cred 
că nu există vreunul din noi care să 
nu fi avut propriile fantezii erotice. 
Probabil că această croazieră pe care 
o vom fane cu Larry ma’ man, ne va 
ajuta să ne transformăm aceste 
fantezii în realitate VIRTUALĂ (V. 
R.) sau măcar ne va descreţi ft*unţile 
şi ne va lumina minţile bolnave de 
atâta învăţat Aşa că: go get them, 
boys!!! 
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Vicky este o bibliote¬ 
cară superbă (8046-70) 
pe care Larry o va întâlni 
bineînţeles, la bibliotecă. 
Această ţipă te va ajuta 
şă câştigi competiţia 
LoveMaster SOOO aşa că 
ai grţjă să o răsplăteşti 
cum trebuie. Oricum, 
Vicky va avea gryă să nu uiţi că te-a ajutat cândva. 


O ţipă very, very 
blond, hot şi sexy care 
este căpitanul vasului de 
croazieră cu care pleacă 
Larry. Prietenul nostru 
nu va mai putea să-şi 
bucure privirea şi... cu 
această făptură, până 
când nu va câştiga toate 
jocurile din concursul 
Thigh’s Man Trophy. însă, după ce va câştiga 
concursul, căpităneasa îl va invita pe Larry în cameră 
pentru a-1 convinge CU ORICE PREŢ să o ajute întiH) 
problemă delicată. Bineînţeles, prietenul nostru este 
un gentleman şi o va ajuta. 


HOT BABES!!! 


Larry va afla despre aoest scandal citind \m articol 
dintr-o revistă. Oricum Larry va discuta cu ele per¬ 
sonal şi va afla câte ceva despre concertul pe care 
acestea îl vor susţine pe vapor. 


Dewmi Moore 

Larry se întâlneşte 
cu Dewmi în timpul unui 
concurs de la Casino Crap 
Competition. Aceasta îi va 
cere lui Larry să meargă 
împreună în cabina ei 
pentru a juca Strip Liar’s 
Game. Este vorba de im joc deosebit de interesant în 
care fiecare trebuie să ghicească zarul celuilalt, iar 
cel care rămâne fără bani va trebui să renunţe la 
câte o haină de flecare dată când pierde. Gândiţi-vă 
puţin, dacă pierde Dewmi?!? 


Jamee Lee Coitus 

This gorgeous girl 
este un fost model care 
acum a devenit designer 
de modă. Larry va primi 
un belet de la această ţipă 
în care îi spune că îl 
aşteaptă în spatele scenei. Acest lucru îl va ajuta pe 
amicul nostru în Best Dressed Competition pentru a 
avea un scor cât mai bun. 


Capitain Thigh 


Victorian Principles 


Drew Baringmore 

Another hot babe, 

Drew este o scriitoare 
faimoasă pe care Larry 
va avea plăcerea să o 
cunoască. Aceasta va 
dori să aibă o discuţie 
„aprinsă” cu Larry în 
camera sa, deoarece ea 
nu poate ieşi din cameră pentru că nu prea are ce 
îmbrăca. Sărăcuţa... Ce rău îmi pare pentru ea... 


Nailmi and 
Wayoncha 

Sunt două ţipe, ma¬ 
mă şi fiică. împreună 
formează un duo faimos 
de ■ muzică country. 
Acestea două se află în 
vacanţă şi sunt hotărâte 
să stea cât mai retrase 
din cauza unui scandal 
din timpul unui concert. 
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L a inceput un mic detaliu 
tehnic; are nevoie de 390 de 
MB pe hard pentru a rula fără 
CD şi dacă instalalrea durează mult 
aveţ-i o muzică de fundal superbă 
"precum şi tot felul de imagini din joc 
destul de bune. Aşa cum ne-am 
obişnuit cu majoritatea jocurilor, ele 
incep cu o mică poveste despre joc, 
iar dacă realizatorii sunt intr-adevăr 
tari, ei pun această poveste sub 
forma unui filmuleţ.. De această dată 
este vorba despre o poveste fantastică 
bine realizată, cu personaje mistice, 
împletite intr-o atmosferă magică. 
Tărâmul pe care se desfăşoară 
acţiunea se numeşte Urak şi este 
alcătuit din opt regiuni; Life, Death, 
Order, Chaos, Fire, Water, Earth, Air. 
0 mulţime de construcţii împânzesc 
tărâmul reflectând prin arhitectură 
şi utilitate specificul regiunii in care 
este situată. Cea mai importantă 
piesă din fiecare regiune este templul 
care decide dacă ai sau nu controlul 
asupra regiunii respective. 

Din start regiunile sunt sub 
magia neagră a lui Balkoth, un prinţ 



al întunericului, al cărui scop suprem 
este de a stăpâni întreg Urak-ul, lucru 
realizabil doar dacă deţine controlul 
total asupra celor opt regiuni. Sin¬ 
gura şansă de a elibera ţinutul este 
uciderea lui Balkoth. Poţi alege unul 
din cele trei caractere existente; un 
luptător, un magician şi un hoţ. 

Acţiunea jocului nu se axează 
numai pe magie şi eventual luptă, ci 
va exista un război ascuns in care 



fiecare va încerca să acumuleze cât 
mai multe cunoştinţe din toate 
domeniile, prin alianţe politice, prin 
acumulare de informaţii chiar şi 
prin intermediul spionajului. Dacă 
fără unităţile militare nu vom reuşi 
să terminăm jocul, asta nu înseamnă 
că celelaJte elemente sunt mai puţin 
importante in atingerea scopului; 
tronul Urak-ului. Va trebui ca in 
momentul adunării unei armate să 
pui oamenii care te-au ăjutat la inceput 
in luptă şi au căpătat experienţă să-i 
pregătească şi să-i antreneze pe cei 
noi pentru a face faţă armatei 
întunericului. Pe căt este de impor¬ 


tant in joc strânsul banilor, pe atât 
de covârşitoare este puterea regală, 
fără de care s-ar putea ca tot ceea ce 
a-ţi făcut să se prăbuşească. De ce? 
Păi, cu banii cumperi unităţi militare, 
antrenezi soldaţi, cumperi cristale, 
ba chiar şi faimă, insă puterea regaJă 
te ajută in interiorul regiunii să 
menţii populaţia mulţumită sau cel 
puţin să ai un anumit control asupra 
ei, iar in afara graniţelor este hotă¬ 
râtoare in relaţiile diplomatice şi 
comerciale. Să nu uităm că diplo¬ 
maţia şi comerţul sunt o latură im¬ 
portantă a jocului; poţi stabili relaţii 
cu celelalte regiuni, ceea ce înseamnă 
că vei duce tratative cu ceilalţi jucă¬ 
tori pentru a negocia schimburi de 
bunuri, schimbul sau acumularea/ 
vânzarea de forţe militare sau chiar 
vom putea angaja sau oferi spre închi¬ 
riere un oraş, care după o perioadă 
să ni se returneze. Referitor la magia 
din joc avem de-a face cu o grămadă 
de vrăjitorii. 

Una peste alta, Lords of Magic 
este un joc drăguţ, care la vremea 
lui a avut ceva fani, dovadă şi faptul 
că de curând a fost lansat Lords of 
Magic; Special Edition. 
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Cine nu a pilotat un avion din primul Război Mondial 
să ridice mâna? Bun, voi citiţi următorul articol. 


C eea ce avem în faţă este un 
simultor vechi, deci nu tebuie 
să. v& aşteptaţi la o grafică, 
bestială sau explozii spectaculoase, 
ceva care să ne lase înmărmuriţi. 
Acest simulator încearcă, să, ne creeze 
imaginea unui aparat care a zburat 
pe vremea ră.zboiului, fără a pune 
accent pe grafica mediului încopju- 



rător. Pământul deasupra căruia 
zbori este o înşiruire de pătrăţele 
verzi, roşii, maronii, toate ameste¬ 
cate la un loc şi puse pe un landscape 
format cât de cât din deaiuri şi 
câmpii, dar fără a se face diferenţa între 
o câmpie şi o bucată de pământ arat. 

Să revenim în aer, la o înălţime 
destul de mare. Misunea începută de ' 
mine (un fel de quick mission) m-a 
aruncat într-un avion la care se 
vedeau al doilea rând de aripi în 
partea de sus a monitorului şi cu 
două mitraliere pe bord. în general, 
un simulator de zbor este bine să se 
piloteze cu un joystick pentru a reuşi 
să controlezi avionul, cu tastatura 
este un coşmar. Am încercat să-l 
pilotez cu tastatura, daj' fără nici o 
şansă. 0 singura dată când am 
reuşit să-l stabilizez fără să mă 
prăbuşesc, am fost ciuruit de un 


avion inamic care se pare că nu avea 
probleme cu controlul avionului. 

Dar să vă spun cum începe jocul. 
Odată instalat se porneşte un fil- 
muleţ care te introduce în atmosfera 
acestui simulator. Despre ce este 
vorba? Două avioane se „fugăresc” 
în aer. 0 grafică bestială şi mi-am zis 
că cei ce au făcut jocul au creat ceva 
grozav, asta până m-am uitat mai de 
aproape şi am observat că era de fapt 
un film adevărat în care apar ca nişte 
OZN-uri două avioane vechi. Deci 
într-un film adevărat au „desenat” 
două avioane, care după o scurtă 
urmărire printre norii pufoşi care 
umplu ecranul, cel din spate dă 
drumul la o rafală de gloanţe care se 
înfing fără probleme în carliga 
primului avion, acesta prăvălindu-se 
cu o dâră frumoasă de fum în urma 
lui. 


• 
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Sfârşitul filmului, începutul jocului 

Un lucru bine gândit în joc este 
generatorul de misiuni care creează 
o varietate de scenarii cu multe şi 
diferite ţinte de atins, ca să nu mai 
vorbim de oponenţi, care vor despica 
cerul împreună cu noi. Putem alege” 



-jţg 

din 20 de tipuri de avioane precumj^ 
şi steagul sub care să zburăm: englez'lp* 
francez, german, american. Este de 
la sine înţeles că aici nu vom avea 
de-a face cu radare sau armament 
modern. Să nu uităm că pe vremea 
aceea pilotul avea un avion şi două 
trei mitraliere instalate pe el, cu 
ajutorul cărora încerca «ă doboare 


Ceeaoeîhcântă înaoest joc este 
reallsinulsCare te încearcă în momen¬ 
tul în care pui „piciorul” în avion. 
Vei simţi că âste un aparat fragil, că 
nu-1 poţi supune oricăror manevre; 
vei auzi cum în momentul în care 
vrei să faci-un looping avionul 
trosneşte din toate încheieturile, de 
parcă se opune imei manevre care 
ar putea să ducă la prăbuşirea lui. 
TOiVei simţi ca un pilot în filmele 
wechi care se chinuie să tragă de 
"manetă parcă să o rupă, şi nu 
reuşeşte să stabilizeze avionul 
pentru că pur şi simplu aparatiil nu 
poate face asemenea manevre. 

Asemenea predecesorului său, 
Red Baron II încearcă să redea cât 
mai fidel atmosfera începutului de 
secol, din prisma celor ce şi-au pe¬ 
trecut viaţa la bordul unor aparate 
de zbor, care au dat naştere epocii 
luptei aeriene. 
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An epic of miniature 
proportions 


obişnuinţei şi se hotă- 
răşte să caute sjutor în / iHR 
afara coloniei. Din în- 
tâmplare, sau din gre- 
şeală, angajează o 
trupă de circari cu 
ajutorul cărora să C 
lupte împotriva gre- 
ierilor. Furnicile şi ^ 
trupa de circari se^ F ^ 
pregătesc pentru \\^V 
dramatica încleş- \ ^ 

tare cu greierii. \ / 1* 

Când planul lui Flik ^ 
iese la iveală, acţiunea 
şi comedia se derulează 
furtunos în timp ce acesta ^ 
încearcă sărşi salveze colonia şi ^ 
reputaţia. Pentru a însufleţi şi a 
personaliza insectele, au fost che¬ 
maţi unii dintre cei mai apreciaţi co¬ 
medianţi pentru a le împrumuta 
vocile. Dave Foley (din NewsRadio), 
Julia Louis-DrejdUs (Seinfeld), Brad 
Qarett (Dragul de Raymond), Bonnie 
Hunt (Beethoven), Richard King 
(Nebim după tine) sunt doar câţiva 
dintre cei mai cunoscuţi publicului 
român. 

Prin 1994, când proiectul „Toy 
Story” era aproape terminat, John 
Lasseter şi echipa sa au început deja 
să se gândească la următoarea pro¬ 
ducţie. Idea le-a venit în timpul unei 
mese de prânz, când Andrew Stan- 
ton şi Joe Ranft au început o conver¬ 
saţie aprinsă pe tema fabulei „Greie¬ 
rele şi Furnica”. Imaginaţia a luat-o 
razna şi s-a şjuns la diferite scenarii 
posibile dintre care una era cea în 
care, greierele fiind mult mai mare 
decât furnica, se hotărăşte pur şi 
simplu să ia mâncarea de care avea 
nevoie. Un film ce avea ca personeje 


D upă ce a şocat publicul cu 
„Toy Story” în 1996, Walt 
Disney Piotures şi Pizar 
Animation Studios coboară la nivelul 
solului şi în subteranele acestuiapentru 
a vă prezenta o nouă aventură plină de 
fantezie şi umor, cea de-a doua mare 
realizare a lor - „A Bug's Life”. Cu 
ajutorul umorului debordant, perso¬ 
najelor simpatice şi efectelor spe¬ 
ciale, acest film ne dezvăluie o lume 
fantastică şi... nevăzută, populată cu 
insecte de toate mărimile şi toate 
formele. „A Bug’s Life” este regizat 
de John Lasseter, un pionier al ani¬ 
maţiei computerizate şi deţinător a 
două premii Oscar. 

Pornind de la clasica fabulă a lui 
Esop în care greierele vine să 
. cerşească mâncare de la furnici, 
echipa de creaţie a lăsat imagina¬ 
ţia să zburde, dând o nouă 
faţă şi un deznodământ 
neaşteptat povesti- 

JJt oilor oerând 

O porţie con- 
yLi sistentă din 
rodul mun- 
cii grele de- 
puse de aces- 
teadinurmă 
şi în general pentru a face zile negre 
paşnicei comunităţi a furnicilor. 
Eroul nostru, Flik, iese din tiparul 
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principale insectele a intrat în discuţie şi ideea a fost aprobată, unanim. 
Pentru o perioadă au devenit entomologi amatori, şi au adunat toate 
informaţiile posibile cu privire la furnici şi greieri. Când Lasseter a 
sugerat că ar fi de un real ajutor să vadă lumea prin ochii insectelor, 
Cone şi directorul artistic Bob Pauly au confecţionat „Bugcam”. Această 
minusculă cameră video ataşată la capătul unui băţ a fost plimbată 
prin flora şi fauna locală. Şi nu au trebuit nici să facă vreo călătorie 
costisitoare prin cine ştie ce junglă, au găsit toate informaţiile necesare 
şi inspiraţie în propria grădină. Una din cele mai grele sarcini a 
producătorilor a fost aoeea de îndepărtare a sentimentului de respin¬ 
gere pe care oamenii o au în general în ceea ce priveşte insectele. La 
Pixeo* lucrează o mulţime de angajaţi care au o adevărată fobie a 
insectelor. Ceea ce doreau producătorii era ca publicul să îndrăgească 
personajele filmului, singurul loc în care şi-au permis mai multă 
libertate au fost greierii, care în calitate de bad-guys puteau arăta 
mai oribil. Au fost studiate doc\imentare precum „Microcosmos” şi 
„National Geographic”, experţi în mişcările insectelor de la UC Berke- 
ley au fost cooptaţi, specimene de insecte vii sau conservate au umplut 
birourile. Toate personajele au fost mai întâi desenate pe hârtie sub 
directa îndrumare a lui Bob Pauley, după aceea fie au fost sculptate 
modele 3D, fie au fost construite direct în computer. După ce personajele 
au fost concepute, ele au intrat într-un proces destul de complex 
intitulat articulare. Regizorii, animatorii şi întreaga echipă 
tehnică se strâng pentru a hotări, pentru flecare personsj 
în parte, ce mişcări va face şi cum le va executa Din acest 
moment a început greul pentru animatori. Spre deosebire 
de alte proiecte, unde o echipă se ocupa de un singur personaj, 
aici cei 60 de animatori au lucrat împreună la toate perso¬ 
najele. Contrar primei impresii, animaţia pe calculator nu 
se realizează mai rapid decât cea clasică, întro săptămână 
de lucru se realizează cam 6 secunde de film. Punctul de 
plecare pentru animatori a fost studierea locomoţie! insecte¬ 
lor. Cele care aveau şase picioare, ca Dim sau Roşie, au fost 
destul de greu de realizat. Spre deosebire de „Toy Story”, 
personajele nu se mai plimbă pe o podea perfect plană, ci pe 
iarbă, frunze, denivelări, şi a trebuit să se aibă gr^ă ca 
flecare picior să calce exact axîolo unde trebuie. Numai Flik 
are peste 700 de avars (motion Controls) create pentru a 
răspunde cerinţelor rolului lui. Un lucru care a dat multă 
bătaie de cap a fost prezenţa antenelor, cam 30-40 avars 
fiind folosite doar pentru ele. Acţiunea din „A Bug^s Life” 
este plasată în natură unde elementele organice şi fără o 
formă geometrică bine stabilită domnesc. 

0 muncă de peste trei ani este acum încheiată. ^ Bug’s Life” este 
o dovadă că omul, împreună cu calculatorul, pot face lucruri deosebite. 


SUuuU 
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L>imi/L Acest tidu a Scut valuri mari, ca să nu spun 
tsunanii-uri,in lumea g^merflor... şi toate acestea 
pebunădrEptate.Eslefoai1esim|riu de explicat.. 
bug-urOe sunt aproape inexistente. Da’câteva tot 
sunt, că mai tre’să fac şi eu un articol, nu? 


C e este haios prin UnreaJ? Din (ne)fericire nimic... 
Unreal trebuie spus că este pur şi simplu ireal din 
acest punct de vedere. Cei de la Digital Extremes 
au făcut o treabă de nota zece, iar dlatribultorll GT In¬ 
teractive au pus mânuţele pe o mină de aur. Nişte mici 
bug-uri există (pentru cele tehnice vă recomand să 
aruncaţi o privire în fişierul doc. de pe sidi-ul de luna 
trecută de la UnreaJ Update şi veţi afla ce corectări s-au 
mai făcut). Ştiu totuşi că ne-aţi reproşat (unii) că nu am 
prea scris nimic despre un joc atât de important în lumea 
Joacelor. Aşa că, nu ne rămâne altceva de făcut decât să 
facem im articol cu şi despre Unreal şi ceva Pun Stuff... 


Pentru început... 

Este vorba de o poveste se-fe în care tu pici cu o navă 
pe o planetă. 0 altă treabă interesantă este că tu, 
personfi^jul principal, nu eşti un erou, ci de fapt im criminal 
care, din nefericire, te aflai pe nava respectivă Cum nava 
a picat şi tu erai pe navă este evident că eşti singurul 
supravieţuitor al marelui accident care se va dovedi că 
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După cum putcfi foarte bine oIimtxu personajele din l nreal 
sunt în eonfitmiitate cu normele <>u\ernului de transparenta. 
Lumina trece direct prin |ăranu' din fata... Bu»! 
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la prisifi iepuraşul ăla... mi se> pare mie sau nu prea stă dânsul 
pe pământ? \rea probabil sâ se înalţe la cer... o sâ-l ajut eu cu un 
^lonţ în partea dorsalâ şi moale a trupului... Die hateful nabbit! 



nu este un accident... da’ asta mai târziu. Aşa deci, eşti pe 
o navă şi ai numai 13% din viaţă în primul nivel nu vei 
întâlni nici un fel de monstru care să te atace sau pe care 
săi omori. De remarcat este faptul că nu se pot delimita 
foarte clar nivelurile. Totul curge dintr-un loc în altul de 
la o aventură la alta. Ceea ce diferenţiază oarecum level- 
urile este perioada de încărcare a jocului. Când se încarcă 
este clar că se trece la un alt segment (se potriveşte mai 
bine decât nivel). Revenind la primul nivel... o să bântuiţi 
pe navă o să aflaţi cam ce se petrece în jurxil vostru şi o 
să vă mai vindecaţi. între timp, dat fiind faptul că nu 
aveţi de ce să vă fie fWcă prin nivel, nu uitaţi să vă holbaţi 
bine la grafica de excepţie a jocului. După ce veţi părăsi 
nava veţi pătrunde într-unul din cele mai bestiale nivele. 
Acum, când veţi sta şi admira o superbă cascadă 
renderizată de placa voastră 3DFx Dual Voodoo2 (he he 
hei), veţi rămâne pentru cel puţin o secundă uimiţi de 
priveliştea ce vi se arată Dacă aveţi puţină răbdare veţi 
observa tot aici şi un fel de bug tehnic de care cu 
siguranţă nu vom scăpa prea uşor, şi anume texturile... 
luând în considerare că vă aflaţi în aer liber pereţii 
stâncoşi care delimitează nivelul sunt de mari proporţii 
iar texturile se repetă, priveşti şi... vezi! 

în continuare... 

Revenind la povestea pe care am să o rezum 
cuprinzând esenţialul trebuie să vă spun că multe nivele 
se desfăşoară prin interioare de nave spaţiale imense, 
clădiri care mai de care mai ciudate iar tot mergând aşa 
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Aici SC |)(»alc observa un Miilct rătăcitor... atât de 
rătăcitor că a devenit o holo}>ramă, se poate trece prin 
el ca prin hrân/ă! 


în neştire veţi s^unge şi pe o insul&... dar nu orice fel de 
insulă, ci una care se află în spaţiu. Ei bine, când «^ungeţi 
pe insula aceea v& recomand din toată inima să activaţi 
cheat-ul Fly şi deci să vă luaţi puţin zborul pentru a 
admira peisa^ull Arată superlll De altfel, ar trebui să faceţi 
treaba cu cheat-ul de flecare dată când s^ungeţi într-un 
nivel super pentru a admira de la distanţă munca celor 
de la Digital Extremes. Nu uitaţi să vă binoclaţi şi la 
cerul TreiDî care este şi el făcut super. Revenind la poveste 
am să vă mai spun doar un singur lucru adică nimic 
pentru că aş strica fun-ul. Dar pot să vă spun că vă puteţi 
aştepta c€an la tot ceea ce oferă Quake şi Quake2 plus 
încă de două ori pe atât plus o grafică cel puţin la fel de 
bună. 


\cchca poveste cu cadavrele care sunt inexistente, se poate) 
trece prin ele lejer... fără nici o urmă de sân^e! Bu^! 


I)a|i-mi xoie să ghicesc... Domnifa este M*.* >i ăla 
suntem noi toţi când sistemul nostru pică-n cap... 
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Un alt lucru care a mal atras atenţia este multiplayer-uL.. 
cică s-ar putea să fie totuşi mai atrăcgător şi să creeze o 
dependenţă mal mare, să nu te saturi de killărit pretenul 
din bloc. Cu toate acestea în multiplayer există o fază 
care la Quake-urile (inclusiv clonele) de până acum nu a 
existat... urmăritul cu lanterna într-o beznă frustrant 
de întunerică... ăăă tot aia. Aţi putea să încercaţi să-l 
urmăriţi pe colegu’ cu lanterna să vedeţi ce cool este! 

în sfârşit... 

Se termină deci şi luna asta cu articolul despre Bug-uri 
pentru că ce-i mult nu-i sănătos (ştiu că aţi cerut mal 
multe hârţoage la articol, da’ de unde să scot atâta 


Acum ar fi indicat să trecem şi la acea parte mal puţin 
atractivă a Jocului, şi anume bubele luL Pentru început tre’ 
să amintesc de arme... După câteva zile de Joc perpetuu am 
început să vorbesc numai despre Unreal cu cei din Jur 
(inclusiv cu cei care nu înţelegeau nimic...) până când vine 
un prea mult iubit coleg şi-mi tale macaroana susţinând că 
vezi doamne, armele nu sunt la fel de mişto ca cele din alte 
Joace, adică nu sunt la fel de spectaculoase şi nu par 
îndes^uns de devastatoare. Acum, oricât aş vrea eu să-l 
contrazic, pur şi simplu nu pot, nu pot pentru că are totuşi 
dreptate, eu personal sunt mort după ceva mai multă 
violenţă şi deci a trebuit, după ce am mal Jucat câteva nivele, 
să recunosc că armele puteau fl mal devastatoare şi muniţia 
ce părăseşte ţeava armei putea să fie mal spectaculoasă 


W but urc xoii lookin' al moron?! lakc Ibis 


abureală, măi oameni buni?). Revenind... la UnreaJ 
găsitam una bucată eroare la un nivel când (s-a întâmplat 
o singură dată cu un salvat aşadar nu cred să fie un bug) 
toţi urâţii ce bl^bâlau prin nivel îngheţau (se blocau) când 
mă apropiam de ei. Dacă vi se întâmplă aşa cevai, ar trebui 
să profitaţi de eroare şi să admiraţi cât puteţi bestiile. Tot 
la capitolul bug se înscrie şi un pui de văcuţă puişor care 
a luatro la goană după ce i-am făcut de fel din greşeală (?) 
văcuţei mamă, ei bine puiul nostru s-a căţărat pe o mică 
stâncă şi când mă duceam la el am observat că ţâncul 
stătea în aer... cooL.. sfida legea grvitaţieil în cele din urmă 
vine faza cu poligoanele şi cu lumina. în primul rând un 
monstru ce se aşază între tine şi o lumină puternică are 
mari şanse să devină transparent, adică o să vă orbească 
becurile din spatele bestiei chiar prin bestie. Gata AJimgăvă 
pe luna asta! Happy OamingI ^ 
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Sporturile, de orice tip, sunt genul de joace cu cel 
mai mare succes pe Playstation. Iar cursele, fie ele 
de maşini, fie de bărci, nu fac excepţie. 



mai aduceţi aminte de Wipeout 2097? A fost 
imul din jocurile care au pus temelia unui nou 
w - genr<3ursele extreme. Dintre toate jocurile care 
au apărut de atunci încoace, singurul care-1 poate 
concura cu succes este Rapid Racer. Primul limru care 
ne izbeşte este grafica superbă, lucru întâlnit mai rar la 
jocurile de pe console. Rapid Racer arată ca un joc de PC 
cu SDfx lâ' 60 de frame/sec, şi fără să întâmpine nici o 
dihcultate la rularea unul joc în dublu. într-un cuvânt, 
grafica şi, în special, peisajele sunt mortale. Şi, din 
fericire pentru noi, Sony nu a uitat totuşi că este un joc 
şi trebuie să ne distrăm cu el. în consecinţă avem în 
mână cel mai tare joc apărut de lamaşterea lui Wipeout ' 
—2097. -- 


Let’s talk about speed 


Dacă este un joc de curse, e normal să fie unul în 
care viteza să fie ingredientul principal. Poate la început 



o să vi se pară că, totuşi, bărcile se mişcă prea încet şi 
acea senzaţie de „plete fluturând în vânt” lipseşte. Dar ^ 
nu trebuie uitat că în mâinile tale se află o barcă, iar 
aceasta se deplasează pe apă, o suprafaţă nu tocmai 
prietenoasâ Valurile, cele obişnuite, dar şi cele create 
de ceilalţi concurenţi pot daTmult de furcă. Oricum, cu '* 
" timpul vei putea să-ţi upgradezi barca făcând-o mai 
rapidă şi mai stabilâ Upgrade-urile sunt vizibile în trei 
domenii: viteză, acceleraţie şi manevrabilitate. în ’ 
momentul în care barca a atins nivelul maxim de up- 
^ade-uri, alte bărci mai... bune vor deveni disponibile. 

Sunt anumite curse care nu pot fi câştigate decât dacă 
barca cu care concurezi este dotată corespunzător. 
Traseele sunt destul de pretenţioase şi necesită o 
_ practică îndelungată pentru a nu eşua sau pentru a nu-ţi 
zdrobi barca de stânci. Valui^e sunt un element care 
trebuie luat foarte serios în considerare, ele putând duce 
la situaţii neprevăzute. Până şi concurenţii conduşi de , 
hai să-i zicem, computer fac erori omeneşti, în sensul că 
iau curba prea larg sau intră cu toată viteza în stânci. 

Nu puteau lipsi bonusurile presărate pe tot traseul. Cele 
mai importante sunt cele verzi care pentru o scurtă 
l^rioadă te propulsează cu o viteză de nebănuit şi cele 
albastre care îţi prelungesc timpul. Pe lângă acestea se —• , 
vor mai întâlni unele roşii care nu fac altceva decât să 
ocupe locul celor verzi (în număr de trei), fără vreun 
efect asupra comportamentului bărcii. Bonusurile 
galbene sunt ceva mai complicate. Odată adunate binci, - 
îţi vor permite o creştere a vitezei maxime ce se va 
" menţine pe tot parcursul cursei. De asemenea^ daxîă ter¬ 
mini pe prima poziţie cu cinci astfel de bonusuri culese, 
vei intra într-un nivel BONUS, unde iarăşi va trebui să 
culegi tot felul de obiecte, care îţi vor permite sau nu să-ţi 
upgradezi barca. în Rapid Racer trebuie să munceşti 
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— Printre surprizele pe care le găsim în acest joc este 
şi coloana sonoră.. Toate cursele se desfă.şoară pe un 
background sonor oferit de ApoUo 440 şi melodiile 
albumului Electroclide in Blue. 

Let’s talk faster! 

Rapid Racer conţine şase trasee, câte o versiune de— - 
noapte pentru fiecare şi un mirror mode. Dar surpriza 
de-abia acum vinei Dană. ai câ.ştigat toate cele şase curse, 
vei avea anees la un editor. Acesta îţi va permite să 
schimbi pe ici pe colo designul traseelor. Modul de^ 
utilizare al acestui editor îl veţi putea găsi în manual. 
Astfel, Sony a reuşit să prelungească cu mult viaţa 
acestui joc, şi, oricum, este o idee demnă de toată lauda 
Pot concura pe aceeaşi consolă doi jucători. în dublu 
imaginea va apărea împărţită în două, fie pe verticală, 

. fie pe orizontală. V-am spus că po t juca doi jucători? Ei, 
bine! Rapid Racer ne mal oferă o surprizĂ Dacă'fflspimeţi - - 
de câtăvă accesorii în plus, poate suporta până la cinci 
jucători. 

Multe ar mai fi de spus. Dar g săJe rezum pe toate. 
Rapid Racer este un joc,deoset)it care ne garăntează ore 
întregi de distracţie. Grafica senzaţională şi mai ales 
viteza pe cajce'O pot dezvolta bărcuţele sunt punctele de 
atracţîeTîfu trebuie să mai mire pe nimeni că Playstation 
are un succes din ce în ce mai măre, de vreme ce aînceput 
să scoată asemenea jocuri. 

Producător: Sony 
Coordonator import: 

Sony Overseas Buoharest Office 
Tel: 01-2244710 
Fax: 01-2244713 
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Un cariiagiii metalic? 
Apocalipsa? Orice este 
posibil în Sliadow Gunnei 


avânţi cu capul înainte in mylocul luptei 
improşcând distrugerea in stânga şi în 
dreapta sau poţi sâ stai cuminte dupâ colţ 
şi să anihilezi opoziţia cu pumnii tâi greoi. 
Fiecare robot din Shadow Gunner are 
propriul set de mişcări şi reacţii, aşa că ai 
nevoie de ceva antrenament pentru a-ţi 
stăpâni colosul şi ai învăţa toate mişcările, 
toate astea in ideea de a rezista cu succes 
unor inamici din ce in ce mai inteligenţi şi 
mai forţoşi. în timpul luptei poţi distruge 
aproape tot ce întâlneşti in cale, insă mare 


V ă plac imaginile futuriste cu bravi războinici din 
metal luptându-se până la ultima picătură de 
carburant... sau energie? Shadow Gunner ne 
pune în armura unui robot al trupelor speciale. Cu acesta 
veţi parcurge trei stagii imense (Snow Canyon, Dock- 
yard şi The City) fiecare dintre ele având 15 misiuni cu 
obiective foarte precise. 

Kill and destrov 

Ca orice robot ce se respectă, Shadow Gunner este 
dotat cu un arsenaJ impresionant de distrugere. Pornind 
de la imenşii pumni de oţel sau simple gun-uri până la 
lansatoare de rachete, orice poate fi folosit pentru a 
scăpa de obstacolele reprezentate de roboţii inamici. 
Având atâtea arme la dispoziţie, e normal să ai acces şi 
la mai multe tactici de abordare a bătăliei. Poţi folosi 
radarul şi să elimini o ţintă de la distanţă, poţi să te 




atenţie să nu distrugi din power-ups*urile atât de 
necesare. Lucru care nu este greu de realizat, având in 
vedere şi modul in care funcţionează ţinta. Ea se fixează 
de obicei pe cel mai apropiat obiectiv, fie el un robot sau 
un simplu container de reziduri toxice. Dacă începi să 
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tragi continuu, ţinta va răjnâjie fixată pe acelaşi subiect, 
chiar dacă acesta s-a ascuns după o clădire sau un deal 
şi toată muniţia ta va atinge doar ceea ce stă intre tine 
şi inamic. Din interiorul de oţel al robotului tău trebuie 
să îndeplineşti cu succes nenumărate misiuni de la 
distrugerea unor cartiere generale până la protejarea 
anumitor personaje sau ştergerea de pe hartă a unor 
centre de comunicaţii sau depozite de muniţie. Aşa cum 
se întâmplă şi in viaţa reală, apărarea are un rol la fel 
de important ca şi atacul. Aşa că trebuie să culegi orice 
obiect care iţi creşte rezistenţa armurii şi încearcă să 
supravieţuieşti pentru o perioadă cât mai îndelungată. 
Ah! Şi ca fapt divers, in unele misiuni, dispui chiar şi de 
suport aerian. E bine să ştii că nu eşti chiar de unul 
singur acolo in linia intâi. 

Baci ass robot 

OKI Să ne ocupăm un pic de roboţelul tău. EL este o 
maşinărie foarte inteligentă şi in general ascultă foarte 
docil de comenzi. Are nişte mişcări foarte umane şi agi¬ 
le, in ciuda aspectului său greoi. Poate chiar executa 
mai multe mişcări in acelaşi timp, ca de exemplu să 
alerge şi să tragă. Dacă tot au arai\jat problema aceasta, 
mi s-a părut touşi ciudat că nu poţi să sari in dreapta şi 
să tragi in acelaşi timp. Bine măcar că este dotat totuşi 
cu câteva mişcări evazive destul de eficiente atunci când 
adversarii işi descarcă armele in direcţia ta. Poţi alerga 
in cerc in jurul adversarului trimiţând in acelaşi timp 
salve năucitoare, poţi merge în zig-zag, mai poţi faxie 
nişte „derapaje” drăguţe spre dreapta sau stânga. Mai 
incolo când va fi dotat şi cu im jet-pack va putea chiar 
să se proiecteze înspre albastrului cerului pentru o 
scurtă perioadă de timp. Toate acestea împreună cu cele 
zece arme din dotare şi un pic de ajutor din partea ta pot 
face din Shadow Gunner un adversar de temut. 

Un joc de acţiune şi suspans, specific de altfel 
tuturor produselor de Playstation, iată descrierea pe 
scurt al lui Shadow Gunner. Dacă mai luăm în 
considerare grafica destul de bună, efectele sonore şi 
vizuale impresionante putem decreta fără regrete că 
Shadow Gunner ne va da mult de furcă in continuare. 

Producător; Ubi Soft România 
Distribuitor: Ubi Soft România 
Tel: 01-4111093 
Fax: 01-4111046 
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Un cuvânt, două, trei... înainte de... 

Domnilor, domnilor, sta^ puţin şi nu m&naţi, 
oă am ceva frumos pentru voi... Acum ou firma 
ITbisoft v-am obişnuit. V-am obişnuit şi ou oasa 
GuUlemot şi mai ales ou produsele aoestei oase, 
oaj^e sunt reounosoute pe plan mondial oa fiind 
imele dintre oele mai reuşite. V-am făout în oele 
din urmă ounoştinţă şi ou gama produselor 
Aooes. în fleoare lună aproape oă am avut oeva 
de prezentat de la aoeste trei oaae şi imU dintre 
voi ne-au aouzat oă faoem oampanle publioitară 
oelor de la UbiSoft. Domnilor, vreau să vă spun 
răspioat şi o dată pentru totdeauna: aoeastă 
firmă oferă nişte produse minunate şi ar fl păoat 


să nu le prezentăm. în sfărşit există în ţară o firmă 
de renume oare oferă nişte produse de o oalitate 
extraordinară şi noi vrem să-l informăm pe 
oititorul nostru oă există oeva deosebit în ţara 
asta.... Domnilor, firma UbiSoft oferă la ora aotuală 
o serie din oele mai reuşite produse hardware şi 
acoesorli pentru PC şl oonsole la \m preţ aooeptabil. 
Nu putem să-i treoem ou vedereal Daoă un produs 
este reuşit şi bine realizat, voi vreţi să soriem 
despre el oă-i prost? Nu putem faoe aşa oeva, 
domnilori Niimele UbiSoft va fi prezent în revistă, 
atăta timp oăt aoeastă firmă va avea produse noi 
de oferit. 



Pump Action Gun 


supermarket-uri sau Universale. E fantastic şi oarecum 
îmi aduce aminte de maşinăria pe care o manevrau 
judecătorii din filmul Judge Dredd, în care Silvester 
Stalone ciuruia tot ce-ntâlnea în cale... mai puţin pisicile. 
Aşadar, acest drăguţ pistol se poate folosi foarte lejer şi- 
nluptele de-a răzbelu’ ale copiilor. Oricum, revenind la 
mioarele noastre, de îndată ce pui mânuţele pe acest 
Pump Action ai o senzaţie de confort şi parcă te simţi 
mai sigur pe tine şi mai rău. Ah, măiculiţă ce rău sunt, 
sunt rău omule... nu te apropia că muşcl Pentru a 
convinge un joc să aocepte aoeastă minxmată invenţie, 
va trebui mai întâi să conectezi aparatul la consolă iar 
■ apoi la televizor. Tehnica care a dus la realizarea Pump 
Action-ului este destul de complexă şi până la ora 
aotuală nu au fost realizate multe titluri care să suporte 
acest gen de aocesoriu. Pe lângă trâgaoi mai există un 
buton de reload şi un reîncărcător cum este cel de la 

shotgun-uri. în plus, există o serie 
de butoane pentru foc automat şi 
reglarea vitezei de tragere. Mă 
gândesc că acest aparat ar fi 
minunat în cadrul imor jocuri de 
tir sau 1®‘ person shooter-uri cum 
ar fi: 007, Police Squad sau chiar 
Deer Hunter. Aşadar, dragi posesori 
de console, dacă vreţi să puneţi 
mâna pe ceva care vă poate faoe, 
indiscutabil, viaţa de gameri mai 
interesantă atunci puneţi mânuţele 
pe telefon şi vedeţi cum faceţi să 
intraţi în i)osesia unui Pump Action 
de toată frumuseţea. Vă spun că 
merită! 


Producător: Guillemot 

International 

Distribuitor: Ubi Soft 

România 

Tel: 01/4111093 

Fax: 01/ 4111046 


Noi am tot prezentat produse din gama Acces Line, 
dar pot spune că nici unul din acele produse nu erau 
atât de interesante ca acest pistol conceput pentru Sony 
Playstation sau Sega Megadrive. Măi boieţi, asta este 
ceva de vis! îmi aduc aminte că pe când eram copil şi 
mergeam la mare noastră înghesuială din Mamaia am 
oprit undeva într-un oraş şi am intrat într-o sală de 
jocuri. Şi acolo era o maşinărie dintr-asta cu pistol şi* 
trăgeai în diversele ţinte ce apăreau pe ecranul unui 
televizor color marca Ghici-What! Cam aşa stau şi 
lucrurile cu acest pistol. Singura condiţie este să dispui 
de una din consolele amintite mai sus şi de un joc care 
să ştie să jongleze cu facilităţile oferite de chistoletul 
Pump Action. Păi, ce să vă zic? Designul aparatului se 
aseamănă cu ce vedeţi prin raioanele de jucării de prin 
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Race Leader Force Feedback 

Da, aţi ghicit! De la firma UbiSoft avem cel mai tare 
volatn force feedback, dotat şi cu pedale, din câte am 
văzut şi din câte cred că există în toată România, E 
BESTIAAAALLLLLLLLL! în primul şi-n primul rând te 
lasă perplex designul deosebit al volanului. Se vede din 
prima că ai în faţa ta unul din acele produse în care s-a 
investit extrem de mult timp şi bani. Şi dacă îmi daţi 
voie, aş putea chiar spune că Race Leader Force Feed¬ 
back este visul oricărui gamer. De ergonomie cred că nu 
mai are rost să vorbim. Pedalele, în număr de două, pot 
fi folosite în cadrul simulatoarelor auto pe post de frână 
şi acceleraţie, sunt destul de depărtate unele de altele şi 
pot fi aocesate uşor şi precis. Ambele pedale sunt mari şi 
opun o anumită rezistenţă la apăsare, amănunt ce 
contribuie semnificativ la sporirea realismului în cadrul 
jocurilor gen NFS EGL (Electronic Arts) sau Grand Prix 
Monaco (UbiSoft). Pe de altă parte, instalarea se face 
destul de uşor, din pachet făcând parte un CD cu aijutorul 
căruia aparatul se poate anexa simplu şi rapid. 
Adevărata problemă o constituie însă configurarea 
celor 14 butoane situate în zona volanului. Toate aceste 
butoane au fost în aşa fel amplasate încât accesarea lor 
să nu constituie absolut nici un fel de problemă. în plus, 
mai există şi un trigger cu ajutorul căruia se poate 
modifica în timp real unghiul de vedere. Bineînţeles că 
prima condiţie este ca şi jocul să suporte această facili¬ 
tate. Fixarea de masă se face cu ajutorul unor ventuze, 
situate în parte din spate a produsului şi cu ajutorul 
unor picioruşe cu filet care se fixeaiză de marginea 
biroului, mesei etc. Odată fixat, Rase Leaxier Force Feed- 
bask este parcă sudat de masă. Deci cu aderenţa e clar 
că stăm nemaipomenit. Am uitat poate să vă spun că 
volanul se conecteasă la calculator prin portul serial. 
Aşa că ar fi indicat să aveţi un mouse PS/2 pentru a nu 
fi nevoiţi să tot scoateţi mouse-ul şi să băgaţi aparatul. 

Pentru a verifica cu adevărat calităţile acestui nou 
produs de la UbiSoft am folosit două dintre cele mai 
răsunătoare jocuri ale acestui sfârşit de mileniu: Need 
For Speed III şi Grand Prix Monaso. Chiar prima dată 
când am intrat în Grand Prix Monaco, după ce am făcut 
configurările necesare şi am intrat în prima cursă, am 
simiţit în volan vibraţiile regulate şi liniştitoare ale 
motorului de peste 700 de cai putere. Apoi, pentru a 
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verifica dacă motorul reacţionează prompt la acceleraţie, 
am apăsat brusc pedala şi imediat acul turometrului a 
sărit la peste 7(XX) de rotaţii pe minut şi volanul a început 
să vibreze dintr-o dată mai intens şi mai nervos. Mi-am 
zis că până acum totul e bine şi mă simţeam parcă în 
pielea Iu’ săracu’ Schumacher. Şi cursa a început) 
Acceleraţia până-n podea şi dus am fost! 0 curbă la 
stânga şi volanul a opus rezistenţa de rigoare, o curbă 
la dreapta, frână şi în graba mea am ieşit în afara pistei 
pe gazon... Ei, ş-apăi ţin-te nene, să fi văzut cum se mişca 
bietul volan în toate direcţiile şi mă răsucea şi mă 
scutura de au început dinţii să-mi clănţăne şi mi s-o 
făcut părul măciuci... De acu’, mi-am zis că-i treaba 
serioasă şi după ce am jucat eu vreo patru ore aşa, 
minunându-mă de cele ce descopeream şi de cât de reală 
mi se părea acea cursă infernală, mi-a venit în minte că 
poate n-ar strica un Need For Speed UI. Zis şi făcut! Am 
instalat NFSIII-ul, am configurat jocul pentru Force 
Feedback şi hai, nene, la batale. La fel s-a întâmplat şi 
aici... Asta da viaţă de gamer, bă frate. Acum mă pot 
lăuda şi eu că am condus un Jaguar şi o maşină de For¬ 
mula 1. Ai un feeling de mori când conduci la volanul 
unui Race Leader Force Feedback. 


Producător: GulUemot International 
Distribuitor: Ubi Soft România 
Tel: 01/4111093 
Fax: 01/ 4111046 


Digital Station Shock 

Acest accesoriu face parte tot din seria Acces Line 
şi este destinat consolelor Sony Playstation. Minunea 
tehnică a acestui aparat o constituie cele două butoane 



de foc care funcţionează pe bază de şocuri. Fiind dotat 
cu o serie de senzori. Digital Station percepe loviturile 
date de către utilizatori şi le tranformă în impulsuri 
digitale. Mare min une şi tehnica aiasta domne’. în rest, 
aparatul nu diferă de cele aflate în dotarea standard a 
unui Playstation, însă Digital Station vă oferă ceva mai 
multă plăcere în cadrul jocurilor prin simplu’ fapt că 
puteţi lăsa frâu liber nervilor şi puteţi lovi cu toată furia 
cele două butoane de foc. Producătorul ne-a asigurat că 
Digital Station este construit solid şi nu vor apărea 
caziiri de dezmembrare, numai dacă furia depăşeşte 
anumite limite. Ce-i lipseşte anestui aparat este poate 
un indicator care să semnalizeze când întrece măsura 
domnul gamer. în rest, toate numai de bine! Bal! 


Producător: GulUemot International 
Distribuitor: Ubi Soft România 
Tel: 01/4111093 
Fax: 01/ 4111046 
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Raymaii 


Din seria Ubi Kids, un nou CD se adresează 
celor dornici de a învăţa. Rayman, haioasa 
''creatură a celor de la Ubisoft, ne ajută de 
data aceasta să învăţăm limba franceză. 


Prefaţă pentru părinţi 

Daoă este s& fim direcţi, vom spune în primul rând 
că „French with Rayman” este un Joc platformă 2D, 
proiectat să ^ute la deprinderea limbii franceze într-un 
mediu amuzant. Jocul se adresează, după părerea mea, 
unor copii (poate cliiar şi adolescenţilor) cărora le face 
plăcere să înveţe limbi străine, ba chiar au deja 
cunoştinţe destul de avansate de limbă en^eză. Pentru 
că după cum poate bănuiţi deja, Jocul este conceput 
pentru un cunoscător de limbă en^eză, care doreşte să 
traverseze Canalul Mânecii, nu pentru un secul de război 
- ca să alduiască vreo Jeandarcă - oi în scopuri strict 
lingvistice. 

Pe care le poate atinge într-un Joc bine conceput, 
alcătuit din nivele în care treptat, ou uşurică, dar şi 
distractiv, se poate pur şi Isimplu apropia de frumoasa 
limbă franceză. 

^ Pentru că nu mă pot abţine, însă, voi face obişnuita 
mea observaţie cârcotaşă. Dacă unui kinder îi trebuie 
un Joc de acest fel pentru a învăţa limba franceză, 
garantat nu va scurge im Cioran. Cu puţin noroc, even¬ 
tual, va deveni un admirabil stilist al Umbli române, de 
la gheneraţla pro(cetire). Cam atât cu scepticismul meu 
penibil, pe luna asta. ; 

Este recomandabil, cel puţin pentru început, ca 
părinţii să supravegeze Jocul copiilor cu Rayman. Nu 
pentru că ar exista pericolul înghiţirii de către mititelul 
de el a monitorului, tastaturii, mouse-ului sau chiar a 
CD-ului (deşi o ştire CNN care ar anunţa că \m copil de 
trei ani din România a înghiţit un procesor P n la 460 
MHz cu cooler ou tot, ar face cinste ţării în care minerii 
scot cărbune din mine; de ce să nu scobească nenea 
doctorul cu bisturiul după procesoare, prin tine, copile 
ou părul bălai ? - scriitorii noştri au o fixaţie anto- 
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^nesciană, şi evită bruneţeii). Nu, părinţii ar fi de folos în 
a 8^uta pe cei mici să deprindă regulile de bază ale Jocului, 
după oare vor rămâne poate uimiţi cât de uşor se lipesc 
mouse-ul de mânuţa şi cunoştinţele de sinapsa 
ipotenţialului lonesco. 

Rayman se dezlănţuie 

Şl pentru a putea să se desfăşoare la întreaga sa 
capacitate, va folosi alergarea, săritura, helicopterul (cu 
pale din propriul său păr-laţe-plânge, cum ar zice Mlrcea), 
mersul tiptil, superhelicopterul, pumnul greu şi plan¬ 
tatul de flori (1). Ceva o fi la mijloc şi ou minerii în treaba 
asta, sau mi se pare mie? Dar nu-i vorba de români, ci de 
francezi. Studenţi. Nu la sfârşitul mileniului, ol al anilor 
şaizeci Şi nu cade Milică, oi şi-a rupt gazometrul ditamai 
mareşalul... Şl nu i s-a dat, ci i s-a furat... Pardon, mă 
pierdeam în profeţii eliptice despre timpuri în oare 
zăpezile erau altădată. 

Cât despre mediul în care se desfăşoară acţiunea, ce 
să vă mai spun. Sunteţi obişnuiţi d^a cu inventivitatea 
celor de la Ubisoft atunci când este de aşezat Rayman în 
'context. Avem medii relaxante, de mţjloc de natură, adică 
de-a dreptul în grădina de legume şi fructe, sunt şi peşteri 
înspăimântătoare, dar şi medii delicioase (la propriu), 
alcătuite din prJJiturele şi bombonici, în care Rayman 
trebuie să evolueze atent, să nu-şi zdrobească creierii 


1. Curpul oiiKMU'sc şi îmhrilcăinintcu 

(iăsiţi cuvântul dc pc ccmn pc care îl veţi auzi. Ascultaţi după aceea 
cu atenţie flecare cuvânt care se refera la o parte a corpului onienesc. 
şi alegeţi corect literele ce alcâtuic^ aceste cuvinte. Trebuie sâ 
alegeţi, în continuare, toate cuvintele care nu desemnează obiecte 
de îmbrăcăminte. 

2. N'acanţcle 

O nouă provocare pentru Rayman! Folosiţi-vă de puterile super- 
elieopterului pentru a sări pe verbe, şi numai pe verbe, (iăsiţi apoi 
cuvintele ce desemnează obiecte pc care le-aţi lua în \7icanţă. 

3. Sport 

Când auzi numele unui spoii, trebuie să o iei pe cărarea care duce la 
mediul în care se practică acel sport. Dacă nu înţelegeţi un cuvânt, 
folosiţi dicţionarul pus la dispoziţie de joc. 

4. .Mâncare şi bculură 

Ce adjective se află în fraza pe care o veţi auzi? Căutaţi în această 
parte a muntelui. Ce cuvinte desemneazii lucruri ţx: care le puteţi mânca 
sau bea? 

5. Casa 

Căutaţi cuvintele ce au legătură cu diversele camere din casă. După 
aceea, dacă daţi peste un cuvânt ce conţine sunetul „1”. precum în 
cuvântul „lit". urmaţi cărarea verde, iar dacă nu, pe cea roşie. 

6. .Artă şi cultură 

Alegeţi cuvântul ce are legătură cu muzica sau cu cinematografia. 
Selectaţi apoi pozele ce se |')otrivcsc cu cuvintele pe le întâlniţi 
în cale. Găsiţi toate cu\ intele ce au legătuni cu muzica, cultura s;m arta. 

7. Cultură gcMicrală 

Ascultaţi cu atenţie toate întrebările ce vi se vor pune! Săriţi apoi şi 
apucaţi inelele ce conţin răspunsurile corecte. Ce monumente pot fl 
găsite în l’ranţa? Apucaţi-vă de inelele ce conţin răspunsul corect. 
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Multunaiă 


1. De la llter& la ouv&nt 

Alfabetul francez este alcătuit din 26 de caraxstere. 
Găsiţi Uterele de pe ecran pe care le veţi auzi. Apoi, găsiţi 
cuvintele dlntr-o singură silabă pe care le veţi auzi. Aflaţi 
apoi cuvintele de pe ecran care conţin „on”, precum „bon”. 

2. Zilele şl lunile 

Pe ecran sunt afişate zilele săptămânii in franceză. 
Când veţi auzi pe una dintre ele, alegeţl-o pe cea corectă. 
La fel trebuie să procedaţi şl cu lunile anului. Apoi veţi 
continua cu exerclţU de ordonare alfabetică a cuvintelor, 
după Utera cu care încep. Alegeţi cuvintele care conţin 
sunetul „a”, precum „cbat”. Alegeţi cuvintele care conţin 
„ol”, cum ar fl „rol”. 

3. Numerele şi ora 

Ascultând diverse cifre de la 1 la 10, trebuie să alegeţi 
de pe ecran cifrele corespunzătoare. La fel cu numerele 
de la 10 la 20. Se continuă cu numerele zecilor de la 10 la 
100. Apoi, cu ajutorul pălăriei fermecate, va trebui să 
aflaţi modul de exprimare a orei in limba franceză. 

4. Culorile 

Plantează sămânţa fermecată pe cuvântul ce desem¬ 
nează culoarea pe care o vel auzi. 


6. Animalele 

Căutând literele potrivite, descoperiţi numele unor 
animale, pe care le veţi auzi sau vedea 

6. Familia 

în acest nivel veţi descoperi denumirile gradelor de 
rudenie. Ascultaţi cu atenţie flecare cuvânt şl găslţl-1 pe 
ecran. Apoi va trebui să alegeţi care din două cuvinte 
aflate pe ecran descriu cel mai bine un alt cuvânt pe care 
il veţi auzi. 

7. Fructele şl legumele 

Aici veţi găsi numele unor fructe şi legume (cred că vă 
şl aşteptaţi la asta). Folosind puterile superolicopterului, 
săriţi de la una la alta^ aşa cum vă Indică Jocul. VI se va 
cere acelaşi lucru cu cuvintele la plural. Apoi alegeţi cărarea 
care nu conţine nici unul din sunetele pe care le veţi auzi. 

6. Streula, şcoala 

Bine aţi venit în Munţii Albaştrii Treceţi de flecare 
dată p)este pălăria fermecată, atimcl când o zăriţi. Iar apoi 
căutaţi verbul conţinut în propoziţia pe care o veţi auzi. 
Ascultaţi apoi flecare cuvânt şi Indicaţi dacă puteţi găsi 
cuvintele corespunzătoare obiectelor aflate pe stradă, sau nu. 




căzând de la prea mare înălţime peste o în^eţată., sau 
înflgându-se prea decis intr-un ornament de marţipan 
de pe tortul bunicii. Despre ameninţarea bezelelor v-am 
spus? 

Evident, mizericordioasa zână BetiUa îşi oferă şi in 
„French with Rayman” bunele oficii de antrenor oficial 
al reprezentativei Binelui, asigurându-i lui Rayman, 
alături de sfaturi privind „ce” şi „cum”, o grădină in 
care acesta se poate da în petec printre margarete fără 
pericolul de a-şi pierde vreo viaţă sau de a agăţa vreo 
boniflca.ţie negativă. Aici Rayman va exersa alergarea, 
săritura, helicopterul, datul ou pumnul şi plantatul 
florilor. 


Power-ups 

Bineînţeles că există şl diverse power-ups în acest 
joc, foarte utile şi cu funcţiuni aparte, dedicate anume 
genului educativ de joc în care categorie se află „French 
wlth Rayman”. Spre exemplu, când Rayman trece peste 
o pălărie pictată în culorile steagului Franţei 
(carevasăzică, roşu, alb, albastru - pentru cititorii noştri 
preşcolari) o voce din off îi repetă în engleză scopul şi 
durata jocului pe asel nivel. Dacă vedem un semn cu un 
bec pe dânsul, ne oprim şi apăsăm Fl. Imediat, un 
memorator de gramatică îşi va face apariţia, 
asigurându-ne background-ul teoretic necesar 
completării exerciţiului. 

Balonaşele albastre sunt teribil de utile în 
decoperirea altor power-ups. Ele indică îndeobşte calea 
către o minge ou super putere sau un pumn de aur. La 


trecerea prin SO de balonaşe albastre, vi se dă o viaţă în 
plus. Iar dacă atingând un balonaş auziţi \m sunet mai 
dudat, cu siguranţă vă aflaţi în apropierea unui power-up. 

Foarte simpatică mi s-a părut modalitatea prin care 
se poate salva pe parcusul unui nivel din JFrench with 
Rayman”. Dacă Rayman ajunge la \m fotograf, trebuie 
să se opreaiscă, să se lase fotografiat, şi aistfel va fi 
salvată situaţia din Joc. 


Aprig de didactic 

Aşa după cum şi era de aşteptat, când este vorba de 
\m joc din seria XJbi Kids a celor de la UbiSofb, „French 
with Rayman” este o realizare excelentă, oare îmbină 
toate mijloacele audio-vizuale puse la dispoziţie de cal¬ 
culator pentru a ajuta copilul să deprindă elementele de 
bază ale limbii franceze. De altfel, pentru cei care doresc 
să afle mai în amănimt alcătuirea didactică a jocului, 
prezint alăturat structura sa, pe cele 18 nivele ale 
„French wlth Rayman”. 

Un lucru este sigur. Dacă vreţi ca „ăla micu” să poată 
trimite, precum Rabelals de pe oliţă, răvaşe drăgălaşe 
într-o franceză frustă către tinerele congenere, „French 
with Rayman” este un bun început. 
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Am fost plăcut surprins îtTmom^tul în care pe masa mea a apărut un nou pacliet multimedia 




produs de ZaneTubli^ing. Dar surpllza^cea mai mar^consta în subi^tul pachetului -/^aţa 

opera şi vremea lui Shakespeai^ ' ^ ^ 
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’ai ales când este vorba de un temenea subiect, 
nu-1 pot pătrunde de^ dreptnjl, ci simt nevoia 
»6e a măâpropia îi).rotocoale subiec^ve. 
Dacă aţi citit carnea ţpaţilor ^rugaţki, „Picnic la 

S nea drumului” sau aţTvazut ecranizarea lui 
/ski jKipă aoeasţâ carte, ştiţrdeja că drumul drept 
e^e cel mal pericul^ în^ZorA poţi ^C^a ţinta drum^ui 
tău la cinci meţri, <mr să ocoleşti^ de kilomejfi pentru 
a o ajungerzona Shakespea^ este nupmi puţiir 
extraterestră, ^i de aceea fSu. gre\i^fn& încumet să o 
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r c ^ r 

^au’de generaţie „pentnuT), în care nu^em prea mult 
timp la dispoziţie pentruăăăă...»p^tru nimia ifrace, 
iubiţi cetăţeni, imaJaddeţi televizorul şi porniţi ualcu- 
lator|iIll ’ 

^ PachetiiflTlie Shak^spe^ae CoUecticfa” estjSlnfî)r^il6i- ^ 
pal alcătuiţ-din treK^i 1 flecare dedicafc-integral unui 
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paj*cui?g. Poate că s-a eCîds prea mult 


^subiect lînume, 

pfîmul dirttrd acestea se refer^la viaţa, operai 
^ vremea^dui Williaifi ShfiSespeare. Pe acest OD veţi p\j(tea 
descoperi arto lui Shakespeare în (Sîosirea li^ii engleze 


r 


r 


r 


r 


r 


^peare, poate^ tot ceea ce s-a scris este mutu; opera lui 
trăieşte prinăine, şi tiu necesită zbăterea sterilă/ă dfite 
(Imiîi mar^T)m de cultură în a pune lipitoi^^negre pe 
d^sa, pentru e^ragerea^devărulyTultim ^spre 
creaţia shakespeariană^şi decantarea în tomuri cu aro¬ 
me univers^tare a esenţelor ^e. de aceea cu gr^ 

miîncu^t sâU^parcurg'**. citit mare par^din pidsele 

sale Ciuulte m limWde origine, în exc|61enta ediţie 
^Integrală O^Lford,^re s-^găsiţ-şi la noi cu ptey 
subvenţionat), ^netele le-am citit în traducere (totuşi, 

r al n^li de grele), şi z&x^CSl nu api nici o tragere de 
ă să trănteăc o inti^iicere inteligentă în articolul 
^ meu, avân^'l ca obiect pe Shakespeare. ^ţi, genul acela 
^ de introdmcere p^udo-cult^sau poate chiar ^zerabil 
de cultă) în care ni se exducă în termeni d^t^p^ialit^ 
şi în cuvinte aleSă cuims^ treaj^ă cu „marele maestru 
Dar trebuia să zic (ceva, nu mă simt capalp să emit 
direct descrierea produsului, ŞÎ dup-aia să mă semnez în r 

..b,.». 


pe ter^6hak^<^ ^pentru a surnrinrfe^tSCT intrigile, Ifirul epic, şi 
5 iifutilî opera M ' caracterizşi'ea personajelor, în mSdiiatăt de specific al^ 
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teatrului. Cum este şi firesc, ac^astâf^Tezenta^include 
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^Apfbpi^a de Shak^eare 
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Acesta cred pă eăte scopul pa^ietului m^time^a 
„The Shakespeare Collection” produs de Zaiîe Aiblishing. 


^ sifined^e de fragmente din^pera dramaturguliuif^ 
C ’ comentam şi o inmr^onantă selecţie de soi^te.' f 
^ Foai^ atract(v im s-a părut modul în care pe CD-ul 
„Time, life &? works” este contfirată Epoca de Aurfa^ 


r 




" * ^ ^ ^ ^ „liiuu, uie oc wurji» eubo uuxjii/ux’eibii rjpuud. ue Aux^a 

în -flmpurile actuale, txn ^tfel de produs, este în f Angliei, în timpul reginei Elisabeta. Veţijgăsi aici multe 
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măsură, o ^ifSelentă sui^ă de informaţie ăsliprauui 
Shakespeare, şi fe dşsBup^ foartp^rapld şi^Tşor de 


imagini, multă muzică de epocă ş^ comutării istorice. 
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^L^milat. ^ nu uităm că ne ailănTîn ^ţaţele vremuri 
televizorale ale lui ,<Alo, ald, copii şi fraţi degeneraţi” 
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cbntaihingaUj^Comcics,!^^ and 

TragediesţTn^ylff Rnh^ăcconlu^ ibţirfirft 


(jsntura., cu ajutorul cdfiţinutuhii. acestui CD, o imagi¬ 
ne nu numai draj’ă,^ar si^foa^e vie a lumii încai^ a 
trăit şfcrşat Shakespea^Tun timp care a fost mefftor^ai 

C riei navale a Angliei în lupta cu Iiî^incibilaiArmad^ 
iolă, dar şi al aunmpgului Ren^erirengleze, ce a 
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urmat morţii regiifei BUsabetaL _ 

„ShjiXespesre’s London” ne poartă înapoi îi^Mmp, 
/m anii 1585-161B, imde putei|rbbserva viaţa zilnică în 
1 Londra în cajpe Shakespeare a înflcpif ca aptor şi autor 

r dramiitib. Aici putem asculta o selecţie ae autentice 
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cântece de epocă elisabetană, ^e subliniază dra^stea 

r ru mu^că împărt^ită Shakespeare şfpublicul 
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Coliectioi^se 
fî^ul în c^re Vi 


utîMachetul „The Shakespeare 
eşte „Snakespeare’s Theatre”. Este 
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m căre vpţi afla despre Teatrul Globe, gazda trupei ^ 
r de te^Jtcu a lui Shakespeare. Oarecum supifidnzător, se 

im|rscej 
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intr f în amănu^SBle^ieţii <pn preaj[i 
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de Prokofiev. De c/Tnu, poate, aş 
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^ ^ MulfimeSSL 

Sper dâ^am reuşit ^vă contureaz incest artio^ 
^4ina4inea^ seriozitate şi gjast p^tîare mi-a l^ieato 
aoeastă „Tne Shakespeare CoUeotion . Atât ca materiaT" 


IhAkB 

^ didactal^ cât' şi^entru simplâ bucurie casnică £^on 
f tactului cu opera sh^esp§ariaiiă, ^fTRe Shakesp^p^ 


rcou 




on 


rules! 

r r 
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Şi mai aproape d€^lShakespe^^re ^ 

Dup^um poate că aţi observat, nvam abţ 

’ei si 


explic^du-ni-ee locul 


i 


rolul fie 


^&*ui 


comp(m( 
az 


eâtal 


unei* 


a^st aiiiicol de 1^ fac^aprecie^ asupra operei şi val 
lui ShaRe^eCre, eventual înmianiera în care înghit b 
tonul unilae se imbă^şază expUbând desp^ Ei^flnescu, 
spre exemplu. 

îryidee^apropierii^aţ^ale, de ce nu aparent^bl^ 
toare de ceea pe poate fi pentru noi rpzonanţa cu 
Shaţfespeare, vă rog^ăă nu piărdeţi din vedere aminte 
f^a^ri muzicale inspirate din ypera dramaturgului. Este 


r 


^rupe, ^ar pi al personalului tehnic, ca să zic aşa/^ r 
Tot aici ni se explică feluf^în care^ha^esp^are a 
ref^şit să foloselTscă structura (ji^ scene^multiple a 
Teatrul^ Globe pentr\|^ realiza uimitoare efeptd 
tea^râle. Şi cu toate ac^stea^ chiar dacă decprurile emi 
îomptuoase/^vestimentatia la fel,/mult era nevoită 


r 


rba mai ales de vefsiunile muzicale ^pornesc de la 


Romeo şi Jufieta^, compCise d,b~Hector Berlioz, de 


r 


, ; decprurile 

ptuoase^^fTvestimenta^a la fel,|mult era nevoită 
consumi autorul din ener^^ creativităţii pentru sireuşi 


6ă dea spectatorului senzaţi^îceea de viaţă, de forţă 
dar şi de gingăşie a hicrărilor sale. Senzaţia aceea care 
îţi spune că piesele lui Shajtespeare nu sipt „supte din 
degdt" (^la ToBtîa Caragiu cetire), ^ 

Pe acest al treilea CtTvorp. dâ' la o^arte cortir^ 
istoric^r teatre londoneze. Vom întâlni pe Richaro 
Burbage, pe Edwai:*d AU^yn şi cfohn Ldwin^tori cyslebri 

..w^iB^ 

iain 


^na^fiTcolegi de bre^lă dramatiirgică^ lui Willi 
fehalcespeare. ^ r r ^ 
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it^t CV 
pO.OOC 
’icane), 

^^anhetul „The Shakespeare^Collectic 
realŞltă sursă de documentare în ce€a 
şivoperarlui ShakespefS 

iiilui 
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R^nforsare documentară 

întJjBit cvr„weSsteţi^ New World Dictâbnary” (^^ffiid 
peste pO.OOO de intrări^ pltîs 1 de onvinte şi expresii 

cu „Afiierican Concisă Encyclojledia^ 
e^ollection” este o foarte 

realŞltă sursă de documdntare în ceăa ce ^veşte^aţ^ 
şivoperarlui ShakespsfSre, şi £u nuniai, cjttsi prm 
mijloacelejjlpertextului putem ex^^ra multe alte 
informaţii^hiar despre subiecte conexe sau colateralpr 
Adăugaţi la acăasta şi „^arron’s Book Notes” i^'uiTghid 
printre intrige şi^ţersonajele a paiqpr^ece dim pieseţe- 
lui Shakespteare ^itfSui^nd „Rom^o^f Julieta”, 
„Macbeth”, „Hamle^ „Regele LearTf^lDthello”, sau,ţ;Visul 
unei nopţi^ vară";. r r 


Ceaiko'^ki i 

aici coloana sonoră a filmuKjd liuZefii^Ui. Şi ope 


'^ecdi - „FalstafŞ>^l „Oth^o”. Sau creaţia 
mimai 17 ajţu atunci cînd a com^s „Vism i; 
vară” - Felix tondelş6ohn-B;^tholdy. 
OTcpresive si mM f( 


uga 
.3 lui 
lui care ave^" 
unei nopţi 


exeg< 


mai expresive şi mâi fertile decât o lucrare de 
ă hterară, to^^^e acestş. faceri ihuzicaie plii^e de 
^ viaţă sunt o puntă^către Shakespeare. ^altfel, eu când 
aud cuvântm cultură, scot obştile din buzuimr, jfni le 
pun pe urechi şi dau mx^ica. majtare. Foarte tare. Fie că 
^*^cult Orlando di Lasso, sau Chemi| 0 al Bi^h^. 

C^ar ^Rn titlul acestui ^icol, luat din una dintre 
sterile regretatului Ion Băieşu, ani încercat să inspir 
cititorului o idee simplă - Şecspir nu^^e pai bun al 
gr\^ de int^I^tuali rasaţi, ci ^nostru al ty«Uror> al 
oamenilor din popor. Al putorilor de Lwel, de ce nu? 
Co^ider^ «The Shakespeare Colledtic 
llustrabă cu i 


r 


^ espeare Colledtion”, din pl^n/^ 

/îhîstrajbă cu muzică d ^spocaT ca'^e o bună invitaţie la a 
' restabili legătura cu^ele cotloape ale fiinţei voastre în 
oare nu aduc lumiim nici radiourile, nici televiziunile, 
şi i^ci publicaţii^de factură (^ohTercial^CT^ ^ 

^ ^ r TlUtuu. 
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Sebastian (un alt oarecare fan LEVEL) - 
Bucureşti 

SaJutI 

Este prima oară când vă scriu. Primul LEVEL 
pe care l-am cumpărat a fost numărul din ianuarie 
1999. Vreau să zic că am aflat o mulţime de lucruri 
din el... despre jocuri! Şi dacă s-ar putea să măriţi 
rubrica de Pun Stuff că-i beton (cred că nu-i vorba 
de loc ci de idei, nu...?). 

Marfă şi CD-ul - plin numai cu surprize. Gata 
cu lauda, că prea multă strică, să ştiţi. Sunt un 
gamer nu înrăit, ci unul cât se poate de normal. Am 
câteva întrebări despre placa mea Voodoo Rush... 
la care cred/sper că-mi puteţi răspunde ( a da, ştiu 
că-mi veţi spune că aşa ceva nu se mai fabrică, dar...). 

Am să vă dau câteva informaţii despre 
calculatorul meu (poate contează): 

AMD-K6-2,300 MHz, 32 MB RAM, placa grafică 
o ştiţi, etc. (cred că-i destul, nu?). 

întrebări: 

1. Cum ştiu că placa funcţionează? (şi-mi veţi 
spune să încerc jocuri care merg pe 3Dfx). 

2. Ce jocuri care rulează pe 3Dfx îmi recomandaţi? 

Ei, gata... Nu vreau să vă bat la cap cu aceste 

întrebări. Vreau să vă mai dau nişte sugestii şi 
cerinţe la adresa LEVEL-ului. 

Sugestii: 

1. Prezentaţi mai multe jocuri de strategie din 
perioada mai veche (sau au murit dinozaurii, grecii 
străvechi ş.a.m.d.). 

2. Mai vreau să aud (să văd... care-i diferenţa?) 
şi de Incubation Missions sau acest joc s-a blegit 
rău de tot (că mie-mi place mai mult!). 

Cerinţe (ale mele... numai ale mele...): 

1. Puneţi nişte postere cu Carma n şi NFS III. 

2. Măriţi rubrica Pun Stuff (mă scuzaţi că mă 
repet, dar ţin neapărat) 

3. Şi neapărat (dar foarte neapărat): 

„Jump To The Next LEVELI”. 

Cred că revista voastră se apropie să fie o revistă 
completă (foarte, foarte...)... aşa că vă urez succes 


şi ţine-ţi-i tot aşa şi... 

NU UITAŢI: 

- că simteţi preferaţii mei 

- şi „Jump To The... Highest LEVEL!” (if it’s possible), 


P.S.: Mă scuzaţi că n-am cumpărat şi celelalte numere 
ale LEVEL-ului (cred că erau la fel de interesante!) 

P.S.S.: Promit că vă mai scriu... şi cumpăr şi celelalte 
numere...!? 

Bye, Bye...l? 

AMENDĂ PENTRU FALSIFICAREA ACESTUI... 
DOCUMENT! 


Salut! 

Mersi pentru scrisorică! Cum ştii că placa 
funcţionează? Foarte simplu! Dacă atunci când porneşti 
calculatorul observi că apare ceva pe ecranul 
monitorului atunci înseamnă că placa funcţionează. 
Voodoo Rush este de fapt o placă grafică 3D, mal simplu 
spus, această placă se ocupă atât de reprezentarea 2D 
cât de reprezentarea 3D. Dacă ai instalat driverele i 
cum trebuie, ar trebui să ai pe ecran o rezoluţie de Mi 
1024*768 şi o adâncime a culorii de cel puţin 16 biţi. ml 
Iar performanţele 3D le poţi verifica cu ajutorul mm 
unor benchmark-uri pe care le poţi găsi pe Internet 
sau poţi folosi un joc gen Quake sau Turok care 
să-ţi afişeze rata cadrelor pe secundă. E simplu, mBR 
nu? MBA 

Referitor la cea de a doua întrebare nu ştiu 
ce să-ţi răspund! Nu ştiu ce tipuri de jocuri îţi JCS 
plac şi jocurile care rulează pe 3Dfx sunt MBA 
extrem de multe. Dacă aş începe să fac o BmJUA 
listă n-aş mai termina până poimâine. Cel 
mai simplu ar fi să iei un CD de LEVEL şi 
să te uiţi pe demo-urile de acolo! în rest, 
totul OK! 0 să încercăm să mărim 
rubrica de Fim Stuff şi o să încercăm să ^g gfsSfi 
facem nişte postere cu ce ne-ai rugat ^g 
tu! Cam asta ar fi! 

Servus! " BMiTS^SSiJn 


CYF - Botoşani/Bucureşti 
Hello therel 

Sunt un student la DREPT în Bucureşti, 
însă din Botoşani, care vă scrie pentru că în 
ultimul timp îl preocupă cum arabă revista şi ce 
conţine CD-ul (deoarece o cumpăr). 0 îmbunătăţire 
cred că s-ar putea face renunţând la atâtea poze, postere, 
ce ocupă pagini întregi fără nici o informaţie, mai ales că 
unele imagini le găseşti şi pe CD. Altă sugestie ar fi să nu 
mai scrieţi conţinutul CD-ului dacă nu adăugaţi nimic în 
plus faţăde ce epe el, nefăcândaltcevadecât să vă repetaţi. 
Cred că ar fi bine să luaţi în considerare preferinţele citito¬ 
rilor (reflectate în TOP TEN LEVEL) şi să introduceţi pe CD 
genul de jocuri cel mai cerut, în special demo-urile jocu¬ 
rilor de strategie, eu adăugându-mă în rândurile fanilor. 


în rest nu pot să vă spun decât că dintre toate revistele de 
acest gen, şi au apărut destul de multe, am ales LEVEL-ul, ca 
fiind cea mai bună revistă şi cu cele mai noi demo-uri pe CD, şi 
asta de cca un an. Cred că i-ar încânta pe mulţi cititori să 
găsească pe CD secvenţe din filmele ce le vor vedea sau să 
asculte nişte melodii în timp ce explorează CD-uL Sper să vă 
pot citi revista şi peste 100 de ani, i)entrucăeu vreau să trăiesc 
atâta Să vedem ce veţi face voi! 

Bye, bye! 

Salut Qypl 

Mulţam pentru scrisoare! Ce ai vrea să-ţi spun? Noi 
încercăm să facem revista cât mai atractivă şi cred că reuşim 
să facem câte ceva în acest sens, nu-i aşa? 










Cange Gicu-Mlliai 

Am scris această scrisoare pentru a vă felicita 
pentru munca depusă şi pentru vestea cea bună. 
De abia aştept numărul din martie. 

Am două probleme la care nu găsesc răspuns. 
Una ar fi CD-ROM-ul. Mereu când pun im CD, de 
exemplu LEVEL, se lansează „interfaţa” iar apoi 
dispare pentru ca apoi să reînceapă să încarce 
din nou şi tot aşa, încât când am dat la START 
erau lansate vreo 10 „interfeţe” ale aceluiaşi CD 
şi în timpul rulării se aud zgomote ciudate parcă 
ar fi numai scame şi sârmă în interiorul CD-ROM- 
ului, să nu mai spun că unele CD-uri nu le citeşte, 
deşi îl curăţ o dată la zece zile. Iar a doua problemă: 
când deschid calculatorul, imaginea este cam aşa 
(un desen care vrea probabil să ne anate că pe 
monitor nu apare nimic) iar după câteva secunde 
îşi revine. Vă rog să-mi spuneţi ce ar trebui să fac 
sau măcar care este problema 
BAPTĂl 

^ RS.: Cam cât costă un Mouse Win- 

Track? 

Sper din suflet să-mi răspundeţi. 


Hai saluţi 

Trecând peste mulţumiri, problema cu CD- 
ROM-ul poate fi rezolvată foarte simplu; cumpărărţi 
alt drive. Din cauză că disk-ul introdus în unitate 
nu este bine citit, Windows are impresia că tu îl 
tot bagi şi îl scoţi şi de fiecare dată lansează 
interfaţa Dacă vrei să scapi de chestia asta, du- 
te în Control Panel/System, şi la pagina de Pro- 
perties a drive-ului vei vedea că este marcată 
opţiunea „Auto insert notification”. După ce îi 
dai disable, interfaţa nu se va mai lansa de zeci 
de ori, în schimb CD-urile probabil că tot prost 
vor fi citite. Mai pe scurt, drive-ul tău nu este 
tocmai strălucit, ca să nu zicem prost. în ceea ce 
priveşte problema cu imaginea, nu am putut să- 
mi dau seama nimic din chestia aia, iar tot ce pot 
să-ţi spun este că probabil e o problemă de 
iniţializare a plăcii grafice. Dacă după apariţia 
imaginii respective nu ai probleme, nu ar trebui 
să-ţi faoi grţji. 


Servusl 


Nuţă Cristian 

Saluţi 

Vă spune un fan înrăit al jocurilor first-per- 
son, că în viaţa lui n-a văzut o revistă mai faină ca 
a voastră! Dar să lăsăm dulcegăriile la o parte şi să 
trecem la obiectul muncii voastre, adică articolele 
privitoare la jocuri. Pe când im articol super, ex- 
tra, mega despre Unreal, jocul care a bulversat 
lumea first-person-urilor? Despre DAIKATANA ce 
se mai aude? 

Cred că ar fî cazul să trataţi cu mai mult re¬ 
spect id-ul şi să ne spuneţi mai pe larg despre 
Trinitry, Quake 3 şi Quake Arena! Nu de alta, dar 
fără veşti de la tăticul Carmack, unei reviste atât 
de reuşite precum este a voastră parcă îi lipseşte 
acel ceva care s-o apropie de perfecţiune. 

De curând am renunţat la un prăpădit de 586 
pe care-1 achiziţionasem cu mare pompă acum ex¬ 
act 2 anii Cu mari sacrificii am cumpărat un 
Pentium n la 350 MHz, 128MBSDRAM,HDDde6,5 
GB şi accelerator Voodoo 21 Toată chestia m-a dus 
la aproximativ 1500 USD şi mă gândesc cu groază 
că peste alţi 2 ani minunea pe care-am achiziţionat- 
o acum o să valoreze 300-400 USD cât este 586-le 
acum. Se pare că acesta este tributul pe care trebuie 
să-l plătim pentru a ne juca decent cu ultimile 
apariţii, dar cred că până la urmă meritâ 

V-am mai scris şi-n urmă cu un număr în care 
vă rugam să pomeniţi câte ceva şi despre 
programare, mai ales despre realizarea acelor 
programe (jocuri) care să beneficieze de 
acceleratoare hardware. Ştiu că fiecare 
programator îşi ţine bine păzite secretele muncii 
sale, dar cred că şi in acest domeniu există câteva 
chestii de bun-simţ (elementare) pe care toată 
lumea le cunoaşte şi care pot fî date publicităţii 
fără prea mari greutăţi. 

Ceea ce vă rog eu este să nu mai pomeniţi într¬ 
una despre alpha blending, mip mapping, z-buffer- 


ing şi alte minunăţii de 
acest gen, ci mai bine încercaţi 
să ne învăţaţi cum se fac acele 
programe care să beneficieze de 
aceste efecte. Sau măcar să ne indicaţi 
de unde să ne documentăm! 

Cu părere de rău, dar cărţile de 
specialitate apărute la noi, nu pomenesc nici 
măcar de DirectX ajuns în prezent la versiunea 
a şasea! Vă rog mult de tot, fiyutaţi-mă (ne) în acest 
domeniu şi vă vom fi recunoscători pe veci. 

închei aici, cu o (încă) nouă rugăminte: am dori 
să aflăm mai multe despre alte firme româneşti de 
software, fiindcă am înţeles că o mână de 
programatori români lucrează la im fîrst-person 
intitulat HITMAN! Gata, închei aici, urându-vă 
baftă în continuare şi JUMP TO THE NEXT LEVEL! 


P.S.: Scuze pentru scrisul oribil, dar banii 
economisiţi pentru o imprimantă i-am investit în 
64 MB suplimentari şi în Voodoo 2. A naibii magie! 


Servusl 

Aşteaptă numai un pic! 0 să ai ce ţi-ai dorit 
despre Unreal! Quake IH sau Quake Arena cam tot 
ala este. Avem \m articol în acest număr. De fapt 
Quake III s-a transformat în Quake Arena şi este 
un joc numai pentru reţea. Ai un sistem beton 
dom’le! Problema e că noi nu putem să vă învăţăm 
pe voi cum să faceţi un joc 3D. Acolo este vorba 
numai despre programare: programare purâ Dacă 
vei învăţa un limbşj de programare precum Visual 
Basic sau C++ vei şti şi cum să realizezi un joc 3D. 
Ce putem noi să facem este să vă arătăm cum se 
realizează efectiv un joc. Adică se porneşte de la 
concept, apoi urmează desginul, grafica etc. etc. Şi 
avem aşa ceva în plan! 

Haibail 


Vfrrr'-.-V. 










Scrisoarea unul exe sup&rat... 

Salut oameni buni! Mă numesc bigsoft.exe şi ocup 
următoarele poziţii de pe bard (informaţii luate din 
FAT cu binevoinţa slăbănogului ăla de Windows): de 
byte-ul nr. 0 până la 1233 ocup... 

GATABĂIII 

Scuzei Aşa sunt eu. Acum să vă spun de ce sunt 
supărat! în fiecare zi Windows îmi face viaţa un chin! 
Ştiţi ce rău este să stai cu el pe acelaşi hard? Nu aţi 
vrea să fiţi în locul meu! De fiecaj^ dată mă ia peste 
picior şi-mi spune că sunt vechi şi alte dintr-astea... 
Da’ ce? El nu e Windows 98? Şi... Suntem în 99! 
Mmmmda! Asta-i viaţa de program... Sau să vă spun 
alta! Disk Defragmentatorul ăla, de flecare dată mă 
ameţeşte de nu mai ştiu unde-mi sunt fişierele. Cică- 
mi spune după aceea: „Sorry, but you are leaving such 
a mess!”. După cum vedeţi eu sunt un program 
revoluţionar. Iată în continuare câteva dintre 
caracteristicile mele: nu ocup decât 250 KB memorie 
convenţională şi nu am nevoie de RAM! Apoi, ajn 
sentimente, ceea ce nu ştiu dacă este bine sau rău, 
deoarece cred că mă voi sinucide!!! Ştiţi şi de ce! Apoi, 
ştiu română, engleză şi înţeleg perfect italiana. O 
almeno cosi (I cu accent) credo... (adică: „cel puţin 
ajşa cred”). Asta e! Ma’ soft debil! This is your pro- 
grammer speaking! Lasă laudele şi spune-le de ce le- 
ai scris!!! 

Imed..right away! Aa^a, nu v-ajn spus despre 
programatorul meu... Tip de treabă... doar că 
venerează zeul Microsoft. 

Le zici azi sau scriu deltree? 

Da, deci după cum ziceam... iată de ce v-am scris: 

Sugestie: încercaţi să squeeze în mai multe 
scrisori! 

Alta* Error in file sugest2.vd!!! AOLEAI!!! Am un 
virus! Sigur e LEVEL IGM!!! Ptui drace! (adică Win¬ 
dows!) Trec la.. 

Noutăţi: Cuvinte noi-nouţe, colcite de un coleg de 
hard... •* * 

Ce hard? E un coleg de-al meu! Umbli prin fişierele 
mele, ai? Las’ că vezi tu! Te las fără nici un fişier! Ai 
auzit? Te extermin! 

Nuuuuuu! 

Ha., ha, ha...! 

[între timp la MS-DOS Prompt: vdfîlman.exe... VD 
File Manager... WIPE... bigsoft.exe... wipe... yes... Fillinf 
file with 0... Deleting file... Job done... exit]. 

Să-mi fie învăţătură de minte! De altă dată nu 
mai compilez softuri cu sentimente! Vreţi să vă trimit 
programul vdfilman? Momentan şterge definitiv un 
fişier şi le citeşte... chestii dintr-astea simple... Dar 
CUVINTELE: 

ghiiyan = porc, nesimţit... 

ghiqjan din Topârla = lucrurile sunt grave 

piticanie = om de statură mică 

hulubei = cuplu 

EXPEDITOR: VD Software, adică Vrabie Ştefan, 
de luna trecută... Al’ cu motto. 

DESTINATAR: The best International game maga 
zine in the whole world... LEVEL! 

Big-badda-bum-plo-piol 

Cred că hard-ul tău necesită o formatare! Cât 
despre viruşi: îţi recomand o baie cu spirt! în afară 
de asta, cred că focul poate rezolva toate problemele 
tale. Una peste alta: interesantă scrisoarea ta, mai 
ales dacă o citeşti de la coadă la cap în sensul anelor 
de ceasornic. 


Hello to everybody! 

Contrar tradiţiei (sau mă rog, numiţi-o cum vreţi 
voi) eu îmi voi începe scrisoarea (a doua; prima nu ştiu 
dană a ajuns - să mai ai altădată încredere în cutia 
poştală!) urându-vă un călduros, din toată inima (pe 
postul de TV „Acasă”) mega, giga. La mulţi ani şi 
binecunoscutul „Jump To The Next LEVEL!”. 

Sunt un fan LEVEL din Galaţi în vârstă de 14 ani şi 
vreau să vă spun că aveţi cea mai bestială revistă din 
toate pe care le-am văzut eu (mai ales posterul acela 
double sided). Păi când am văzut eu că pe ambele pagini 
e alt poster, n-am ştiut pe care să-l pun primul! 

Măi dragi redactori, mie mi se pare că sunt cam 
mulţi care axiuc critici revistei dumneavoastră, că cică 
„că nu le plane aia... bla, bla, bla”; în fond, nimeni nu-i 
perfect (oare unde am mai auzit eu asta?) dar simteţi 
cei mai buni. Aşa că, what’s their problem? 

în legătură cu clubul Anti-Robo, le dau dreptate, cu 
toate că îmi plan ambele genuri. într-adevăr, una e să 
vezi Settlers 3 cum, ca să construieşti orice clădire, vin 
întâi nişte omuleţi de dau cu sapa (cică nivelează 
pământul) apoi îi vezi pe drăguţii ăia că încep să care 
piatră şi lemn la locul stabilit, iar apoi încep să 
construiască from scratch. Pe când prin Starcraft sau 
Dark Reign vine un roboţel, una-două, pus pe fapte mari 
şi construieşte ditamai blocul tehnologizat în trei 
secunde, cât ai zice SF! 

Şi dană to vorbeam de jocuri, pe când faceţi un re- 
view la Unreal sau la Jazz Jankrabbit 2? (cel din urmă 
o fi el mai „moale”, dar mi s-a părut la fel de frumos ca 
Rayman). 

Vorbeam eu de Unreal, dar staţi să vedeţi numa’ J 
ce jalnic stuff-uri mi s-au întâmplat în acest joc. în I 
primul rând, nu am ce comenta la capitolul grafică /] 
şi sunet (sunt excelente; cel puţin până acum nu II 
am fost dezajnăgit) dar monştrii ăia sunt daţi K 
dracu’! (ăştia de care vorbesc i-am întâlnit prin H 
primele patru nivele, mai încolo nu m-am mai jucat Mg 
- ştiţi voi chestia cu şcoala iar eu trebuie să mai mK 
dau şi admitere). Păi, am luat armele la rând şi mK 
numai cu eightball (din vreo două focuri îl rup, mIS 
dar eu aiştept să se încarce la maxim şi apoi „sit ■Cq 
back and relay!”) obţin o putere nare de foc, iar m w£lâ 
dacă te-a văzut şi te urmăreşte, poţi să-ţi iei MJR 
adio de la ari nimeri fără pierderi majore. Aaa! m B/Ş 
Şi am uitat să spun că dacă te prinde pe un 
pod sa într-un loc „fierbinte” (adică dedesubt SkSQ 
sau în apropiere se află lavă sau alte chestii 
de-astea) şi reuşeşti insolita performanţă de M VjA 
a fi „binecuvântat” de o rachetă de-a lui, mai K 
mult ca sigur că vei cădea în lavă. Ce sări SBSr 
faci, se mai întâmplă! K 


Până atunci, vă salut din Galaţi şi... pe 
data viitoare! 

Sandu Gabriel 


HeUo there! 

Să vedem ce putem face cu review- 
urile! Cât despre Jazz Jaxîkrabbit 2 simt 
de acord cu tine: e un joc superb. E 
într-adevăr extrem de distractiv. Ce 
altceva să-ţi spun decât: hal pa şi dă-i 
bice (cui vrei tu!)! , 


Mumu! 








CHIPu’ pe vremuri. 

Vă rog să puneţi nişte chestionare prin 
revistă ca să ştiţi ce le plaxîe oamenilor şi ce nu. 
în rest faceţi o treabă bună şi apăreţi regulat. 
Şi acum ca să închei: LEVEL’s UP! 

Adios amlgosl 


Radu (in QUAKE aka Valann) - Bucureşti 

Yo, there, LBVBL 

Vă scriu pentru prima oară (bla-bla-bla) şi am să 
încep cu criticile. în primul rând aţi repetat'de două 
ori o scrisoare (chestia cu Karmageddon 3) pe când 
ceilalţi care au mai scris au rămas pe alături. Doi: 
„aitka” se scrie cu un singur k (also known as). 

Acum câteva întrebări: 

1. De unde naiba faceţi rost de pozele aiea pe care 
scrie Preview, Revlew etc.? 

2. Cred că şoarecele meu „Sunshine” a obosit de 
atâta Quake, aşa că ce mouse sănătos îmi recomandaţi 
şi cam cât costă (estimativ)? 

3. Merită un upgrade gen AMD K6 n 300 MHz + 16 
MB RAM + VOODOO? (Acum am AMD K6 133 MHz, 16 
MB RAM, S3 Trio 64V). 

4. Lămuriţi-mă şi pe mine (colegii se tot contrazic) 
83 Trio 64V suportă Direct 3D? 

5. Nu faceţi nişte servere de TA, Quake, Starcraft? 

6. Cu ce este creată revista (Quaik, Corel, Word etc.)??? 

7. Voi nu aveţi Site? 

8. De ce nu trageţi voi nişte Shoate de prin Quake 
ca să vedeţi ce bine vă iese Fun Stuff? (odată am 

omorât un Ogre peste un altul - ce fazăl) 

9. A apărut Carmageddon H? 

W 10. Sunteţi PRO sau CONTRA? (generaţia) 

Sugestii: 

înlocuiţi titlul Review Special cu 
altceva (RETRO - sună bine, nu?). 

Vă rog (dacă puteţi) să puneţi nişte 
sunete meseriaşe pe CD cum avea 


HaJlo muohaohosi 

OKi Am greşit cu scrisoarea aia - MEA CULPA! 

Şi acum să trecem la problemele tale: 

1. Hehehehe! Chiar vrei să ştii? De la 
producători, bineînţeles! 

2. Orice mouse Genius e bim - costă înjur de 
vreo 150.000 de lei! 

3. Bineînţeles că merită! 

4. Biensure! Direct 3D nu este dependent de 
placa grafică. Direct 3D este un program folosit 
în cadrul unor jocuri 3D, precum Quake, Turok, 
Unreal etc. Direct 3D este un soft - nu are de-a 
face cu hard-ul! 

6. Nope! De ce-am face? Doar găseşti pe site- 
urile firmelor producătoare trimiteri la o 
grămadă de servere! 

6. Cu mai multe programe! Printre altele: 
Adobe Photoshop, Page Maker, Corel etc. 

7. Nu, dar o să avem în curând! 

8. OK! 

9. Yeap! Cam de multişor chiar! 

10. Depinde de unde bate vântul! 

Sugestii: 

OKI 


Miau! 


Vădan Alin - 
Satu Mare vSSi 

Salut! 

Este a doua oară 
când vă scriu, dar nu şi 
ultima. Ce să spun, sunteţi V 
cei mai tari, dintre cei mai 
tari! Deşi am cumpărat re- ^ 
vistele voastre doar începând 
din octombrie ’98 (atunci 
aflasem de ele) am devenit 
foarte repede un mare fan ai 
vostru. Tot timpul mă gândesc: 
oare ce-o să mai fie în numărul 
viitor? Avem şi noi în cartier 
un mic magazin de ziare şi 
vânzătoarea este d^a sătulă de 
mine, deoarece după mţjlocul 
lunii zi de zi întreb dacăa apărut 
revista Revista din ianuarie ’99 
a apărut în data de 24 decembrie, 
ceeace m-a surprins foarte tare. 

Oricum, despre reviste şi 
CD: laude, laude şi iar laude! 
Sunt foarte impresionat de 
revistă! Ideea cu posterul nu e 
deloc reaJ Aş vrea să puneţi pe 
CD dacă put^ un joc full! 
Sunteţi cei mai tarii 
(THIS ONLY POR MISTER 
LEVEL!) 


Servus! 

OKi Ştim că suntem cei mai 
tari! Sperăm că numărul acesta 
o să-ţi placă! 

Bai-bail 
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Probleme cu calculatorul? Te enervează? E duşmanul tău? 

• » 

FU calm. Nu rezoM nimic cu violenta. 
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Citeşte revista 













